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Presentació  
Cercle d’Estudis Orientals (CEO). 
En aquest apartat el que es pretendrà és presentar l’associació per a la 
qual es pretén treballar i fer el projecte. En l’interès de conèixer-la una mica 
millor el que es pretén és entendre millor les seves necessitats i perquè es 
resolen de la manera com es pretén resoldre-les. 
La primera cosa que faré serà definir l’associació; però com a la seva pàgina 
web ja ho han fet ells mateixos, considero que és més adient escriure la seva 
definició que no tractar d’aproximar-me jo al que penso que poden ser ells. 
 
“El Cercle d'Estudis Orientals, comúnmente conocido por sus siglas 
CEO, se crea en 1997 en Barcelona (España) como asociación sin ánimo de 
lucro para cubrir parte del vacío de información y actividades relacionadas 
con Extremo Oriente que existía en ese momento. Entre sus objetivos, el más 
claro es divulgar y promover la cultura oriental y en especial la japonesa. 
Desde el principio se estableció como una de nuestras prioridades la 
apertura de canales de difusión de la cultura oriental, así como el fomento 
del intercambio de cultural. Para ello el CEO se ha servido de varias 
actividades que han ido evolucionando y diversificándose. Así, a pesar de 
estar inicialmente dirigidas al sector universitario, nuestras actividades están 
abiertas a cualquier persona interesada, sin importar edad o estudios.” 
 
Aquesta definició està copiada directament de la seva pàgina web. 
Entenem que una definició donada per ells mateixos ha de ser força fidel a la 
realitat. El que podem entendre és que son un grup de persones que tenen 
una certa afinitat comuna per la cultura asiàtica (probablement amb una 
certa predilecció pel Japó).  En l’expressió de la seva afició trobem l’interès 
d’oferir activitats i cursos d’aprenentatge per a les persones interessades que 
poden tenir un rang d’edats variable en tot el seu espectre. 
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El prójecte 
És el propòsit d’aquesta memòria donar la documentació necessària i un 
suport al software dissenyat a l’associació Cercle d’Estudis  Orientals així com 
donar unes pautes generals d’utilització. La documentació tractarà de 
respondre a les preguntes de què és el que es pretén fer, qui serà l’usuari del 
que s’ha fet i òbviament per què s’ha fet el que s’ha fet. 
L’objectiu que pretén aconseguir aquest projecte és evidentment que el 
client quedi satisfet amb el software dissenyat. 
 
Què es vol fer 
El protocol a seguir per fer un projecte d’aquestes característiques és 
molt clar. El que es va fer va ser realitzar una reunió amb alguns dels 
membres de l’associació. Es va escollir els membres en funció de la seva 
càrrega de treball i representativitat en aquest aspecte dins de l’associació. 
Un cop realitzada la primera reunió es va veure que hi havia algunes 
oportunitats dins de les tasques que realitzaven de fer-les més eficients o de 
realitzar-les; donat que no es cobrien. Com en gairebé tots els projectes 
d’aquestes característiques, el conjunt de necessitats/oportunitats és molt 
més gran del que es pot cobrir amb un projecte d’aquestes característiques 
així que es va escollir un subconjunt abastable dins de les necessitats més 
crítiques i s’ha solucionat amb un software fet a mida. Aquest projecte és 
una continuació d’un projecte fet per en Gerard Monells i és possible que en 
el futur hi hagin més projectes destinats a aquesta associació donat que és 
una associació amb unes grans oportunitats en quant a solucions 
informàtiques i té un fort arrelament en membres de la Facultat 
d’Informàtica de Barcelona. 
 
Actualització i migració del sistema de continguts del CEO 
El nostre client (el Cercle d’Estudis Orientals) ha decidit que el seu 
sistema de continguts és massa arcaic i difícilment modificable. Donat la 
quantitat de pàgines diferents que es volen gestionar, així com el nivell dels 
usuaris que han de ser capaços de gestionar el sistema informàtic generat, 
afegint la idiosincràsia pròpia del projecte generat, es raonable pensar que la 
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solució ha de ser un conjunt de pàgines web que gestionin un conjunt de 
continguts. 
Els membres de l’associació m’han especificat que cal donar a la 
pàgina web un aspecte renovat tot i conservant l’essència de l’antiga pàgina 
web. S’han de poder generar pàgines web fàcilment a partir de determinats 
continguts entre un subconjunt de tipus de dades. Em diu també que 
l’aspecte ha d’estar separat de la lògica de la pàgina web per canviar-ho en 
qualsevol moment. 
Donat el moviment de tecnologies actuals que han sorgit per fer front a 
les necessitats/oportunitats es pensa que un software fet a mida pot ser la 
millor opció per a respondre a les necessitats. 
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Per què 
La filosofia d’aquest projecte és optimitzar el temps emprat pels membres 
de l’associació a l’hora de gestionar els continguts de les seves pàgines web; 
així com afegir noves funcionalitats i idees que puguin fer més eficient la 
gestió dels seus continguts a la associació que es planteja com a exemple que 
és l’esmentada Cercle d’Estudis Orientals. 
Per a qui 
El sistema descrit s’ha concebut per l’ús de l’associació cultural de la 
Universitat Politècnica de Catalunya Cercle d’Estudis Orientals. 
La raó és molt senzilla així com també natural. L’associació és 
relativament indiferent, però el fet de tenir un  interès comú amb aquesta 
associació, així com el fet de conèixer-la des de fa temps, donat que soc un 
assistent assidu a les seves activitats ha fet el contacte més fàcil i així he 
pogut tenir un accés més fàcil a les seves necessitats. 
He d’aclarir que és una associació modesta que no té cap mena de 
patrimoni tret de la infraestructura per dur a terme les seves activitats i els 
seus ingressos són destinats íntegrament a realitzar les seves activitats. 
Donat aquestes circumstàncies; és evident que no es poden permetre la 
creació d’aquest software per gent professional. D’aquesta manera, tal i com 
va ser el cop anterior, la oportunitat d’una persona que tingui els 
coneixements suficients, així com els recursos per dur a terme el software 
que poden aprofitar és per a ells un gran motiu de satisfacció. Cal també 
afegir; que el fet de tenir aquestes limitacions econòmiques, fa que calgui 
pensar en el cost del programari utilitzat. Un bon punt de partida serà el món 
Open Source donat la qualitat i el preu d’alguns dels seus productes. Es 
considerarà també algun programari més; tot i que probablement la majoria 
de programari ja existeixi en el conjunt esmentat anteriorment. 
Què hi ha fet 
Cal avaluar el projecte un cop ara està fet el sistema per veure si la nostra 
feina ha assolit un grau de finalització prou satisfactòria com per complir els 
objectius demanats i que els usuaris finals de l’aplicació estiguin prou 
contents amb el producte final. 
La nostra fita abans de començar el projecte és que el sistema fos intuïtiu 
i utilitzable per la gran majoria de membres de l’associació; i molt 
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especialment tots aquells que no tenen una idea feta d’informàtica de 
programació. És a dir, usuaris de perfil baix-mig que sàpiguen fer anar un 
ordinador amb les aplicacions més usuals (pensem en gent que té accés 
habitual a navegadors web i pàgines estil formularis i estiguin familiaritzats 
amb aquests entorns). Molt especialment a ells va destinada aquesta 
aplicació. 
Actualització i migració del sistema de continguts del CEO 
Els usuaris de l’aplicació han quedat molt satisfets amb les 
funcionalitats que eren demanades en un principi per les especificacions del 
projecte i el recorregut que es va fer al voltant del projecte. 
Després de provar l’aplicació a fons i veure el resultat han pensat que es 
podrien afegir més funcionalitats i millores a l’aplicació (com per exemple 
afegir text al costat dels vídeos de les webs que generem, o afegir un editor 
WYSIWYG incrustat a l’aplicació). Això no deixa de esser evident, però cal 
destacar que és un patró que sempre es complirà. Tota aplicació sempre es 
podrà ampliar perquè les necessitats del client sempre són infinites i sempre 
hi hauran més coses que es podran fer. 
Hem decidit recollir totes les idees que els usuaris han continuat 
demanant a més a més de les inicials ja recollides dins de l’especificació del 
projecte per satisfer les seves necessitats en un futur. Cal dir que aquestes 
modificacions s’escapen en temps de dins del marc del projecte, per això s’ha 
decidit posposar-les. 
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Planificació  
En el moment que pensem fer un projecte real, cal entendre el context de 
terminis i recursos disponibles. Realitzar una entrega a temps o amb els 
recursos projectats determina de forma molt directa l’èxit o el fracàs del 
projecte. De la mateixa manera cal destacar el fet que la interacció amb més 
membres d’un equip conjunt de treball fa que la necessitat d’interconnexió i 
de coordinació sigui molt important i cal vigilar el fet que no existeixin 
dependències (cosa altament improbable) o minimitzar el risc d’aquestes 
dependències dintre del marc del físicament possible. 
El fet que un equip de treball estigui aturat esperant el final de la feina 
d’un altre membre; o bé d’agents externs que puguin influir en la nostra 
planificació com software o serveis cal fer-nos pensar que caldrà parar 
atenció a aquest fet. 
Planificació inicial 
Un projecte web consisteix essencialment (en la majoria de casos) en 
partir un conjunt de funcionalitats molt gran en un subconjunt de 
funcionalitats molt petites (tot i que el nombre sigui molt gran) i anar-les 
realitzant mica en mica. El nostre projecte és clarament un típic projecte 
d’enginyeria del software i com a tal tindrà les típiques etapes de 
desenvolupament d’aquest projecte: 
- Una fase inicial de preparació i avaluació. 
- Una fase de planificació. 
- Una fase d’anàlisi i disseny. 
- Una fase d’implementació. 
- Una fase d’implantació i suport. 
La execució del projecte serà en jornades de 8 hores durant 5 dies a la 
setmana (jornada laboral normal). Això és perfectament compaginable amb 
el meu ritme de vida i així acabar el projecte en un temps estimat normal. 
A continuació adjunto un diagrama de Gantt amb la planificació inicial. 
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Planificació real 
La idea de fer una planificació inicial en aquesta mena de projectes és 
fer una estimació prou acurada per fer una assignació de recursos i tenir un 
control prou fi com per a que el projecte sigui realitzable (és a dir, no excedir 
del nombre d’hores o de pressupost en aquest cas de forma excessiva). El fet 
de partir-ho en trossos més petits fa que el control sigui més fàcil en algun 
d’aquests punts intermedis. 
Després de la finalització gairebé completa del Projecte veiem que tot i 
que prèviament havíem calculat un desviament en hores de 13 sobre un total 
de 600 (102,12%) i un cost de 23195€, he vist que al final hem consumit 31 
hores més del que caldria haver consumit (i això és un èxit; molt 
probablement ha estat un èxit la planificació d’aquest projecte amb el seu 
desviament tot i que probablement s’hagués pogut fer una mica millor. Es 
considerable el fet que segurament és relativament còmode la nostra 
posició) i un cost total de 24280€ (1085 euros més). 
Del desviament del cost econòmic en parlarem més endavant, però el 
desviament en hores tot i existir i haver-se de tenir en compte (hem de 
pensar que és menys de 4 jornades laborals), s’ha de tenir en compte que 
gran part d’aquest desviament ha quedat absorbit per una variable a la que 
vaig anomenar “folgança”, que és la traducció més literal que vaig trobar de 
“marge de seguretat” en una paraula. Amb això vull dir que el projecte ja 
tenia considerat un marge de seguretat per si fallava i s’ha exhaurit tot i fins i 
tot s’ha superat. Això ens dona a entendre que caldrà anar amb compte amb 
els projectes perquè tendeixen a absorbir molts més recursos dels 
prèviament calculats amb els seus respectius marges de seguretat 
considerats. 
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Costos 
En aquest apartat el que es pretén és fer una aproximació econòmica al 
que hauria d’esser la retribució pel treball realitzat. Òbviament en aquest cas 
serà fictícia, però la idea és fer-ho tan real com sigui possible per tenir una 
aproximació del que seria en el món real l’esforç de fer aquesta aplicació.  
El primer punt que tindrem en compte és que els programes que hem 
utilitzat són “gratuïts” (més tècnicament, les llicències del software utilitzat 
son lliures, gratuïtes i de codi obert). 
Això ens deixa con a conclusió que els costos de l’aplicació seran 
purament els càlculs de fer treballar el personal que ha participat en aquest 
projecte (jo) però separant els rols desenvolupats en cada cas. 
A l’hora de calcular els cost hem tingut en compte dos tipus de 
treballadors: el programador i l’analista. El primer tindria entre 0 i 2 anys 
d’experiència i el segon de 3 a 5 anys i per tant, és capaç de desenvolupar 
tasques més complexes. En el món de la consultoria tecnològica, el cost final 
a clients acostuma a ésser al voltant de 35 euros l’hora en el cas dels 
programadors i 50 per als analistes, per tant, hem assumit aquests preus per 
estimar el cost final. En el cas de que no sabem qui farà la tasca (com podria 
ésser el cas de la folgança, que tant li pot tocar a un com l’altre) hem decidit 
que el cost serà el preu mitjà dels dos tipus de treballador considerats. Fer 
una cosa més precisa requeriria d’un estudi estadístic prou complicat en el 
qual la seva recerca ens prendria un temps molt valuós per realment no 
obtenir res a canvi (que aporti material didàctic útil pel projecte). Així que 
hem decidit fer aquesta aproximació una mica grollera. Òbviament es pot 
millorar, però el cost de millorar-ho és massa alt pel benefici obtingut (en 
aquest cas concret). 
Pressupost  
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Nom de la tasca Duració Recurs Preu/hora Hores Total(€) 
Projecte 613 hores     613 23195 
   Fase Inicial 104 hores     104 4082,5 
      Reunió inicial i determinació 
d'objectius 8 hores Analista 50 8 400 
      Estudi d’Infraestructura 8 hores Analista 50 8 400 
      Elecció de la plataforma 
tecnològica 8 hores Analista 50 8 400 
      Aprenentatge de PHP 10 hores Programador 35 10 350 
      Aprenentatge de SQL 5 hores Programador 35 5 175 
      Aprenentatge de HTML 10 hores Programador 35 10 350 
      Introducció al CSS 10 hores Programador 35 10 350 
      Aprenentatge de Javascript 10 hores Programador 35 10 350 
      Aprenentatge de CodeIgniter 10 hores Programador 35 10 350 
      Creació d'un entorn de 
programació de desenvolupament 10 hores Programador 35 10 350 
      Sol·licitud d'accés a l'entorn de 
programació 4 hores Programador 35 4 140 
      Folgança 11 hores 
Programador 
/Analista 42,5 11 467,5 
   Planificació 21 hores     21 1012,5 
      Identificació d'objectius i tasques 
(BrainStorming) 4 hores Analista 50 4 200 
      Reunió per concretar objectius i 
planificar el projecte 4 hores Analista 50 4 200 
      Concretar planificació 8 hores Analista 50 8 400 
      Folgança 5 hores 
Programador 
/Analista 42,5 5 212,5 
   Implementació 262 hores     262 9740 
      Creació d'un CRUD Bàsic 10 hores Programador 35 10 350 
      Afegir tipus de dada Títol 20 hores Programador 35 20 700 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Afegir tipus de dada Paràgraf 20 hores Programador 35 20 700 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Afegir tipus de dada Enllaç 20 hores Programador 35 20 700 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Afegir tipus de dada Imatge 40 hores Programador 35 40 1400 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Afegir tipus de dada Video 20 hores Programador 35 20 700 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
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      Afegir tipus de dada Pàgina 80 hores Programador 35 80 2800 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Folgança 28 hores 
Programador 
/Analista 42,5 28 1190 
   Implantació i Suport 106 hores     106 4085 
      Reunió de revisió d'objectius 16 hores Analista 50 16 800 
      Creació d'un entorn de proves 8 hores Programador 35 8 280 
      Test en l'entorn de proves 40 hores Programador 35 40 1400 
      Reunió de les parts tècniques 
implicades en el projecte 4 hores Analista 50 4 200 
      Implantació en l'entorn de 
producció 8 hores Programador 35 8 280 
      Test en l'entorn de producció 20 hores Programador 35 20 700 
      Folgança 10 hores 
Programador 
/Analista 42,5 10 425 
   Memòria 120 hores     120 4275 
      Redacció de l'informe preliminar 10 hores Programador 35 10 350 
      Redacció de la memòria 100 hores Programador 35 100 3500 
      Folgança 10 hores 
Programador 
/Analista 42,5 10 425 
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Cost final 
 
Nom de la tasca Duració Recurs Preu/hora Hores Total(€) 
Projecte 644 hores     644 24280 
   Fase Inicial 103 hores     103 4055 
      Reunió inicial i determinació 
d'objectius 10 hores Analista 50 10 500 
      Estudi d'Infrastrestructura 10 hores Analista 50 10 500 
      Elecció de la plataforma 
tecnològica 10 hores Analista 50 10 500 
      Aprenentatge de PHP 10 hores Programador 35 10 350 
      Aprenentatge de SQL 6 hores Programador 35 6 210 
      Aprenentatge de HTML 12 hores programador 35 12 420 
      Introducció al CSS 10 hores Programador 35 10 350 
      Aprenentatge de Javascript 12 hores Programador 35 12 420 
      Aprenentatge de CodeIgniter 11 hores Programador 35 11 385 
      Creació d'un entorn de 
programació de desenvolupament 8 hores Programador 35 8 280 
      Sol·licitud d'accés a l'entorn de 
programació 4 hores Programador 35 4 140 
   Planificació 21 hores     21 1050 
      Identificació d'objectius i tasques 
(BrainStorming) 8 hores Analista 50 8 400 
      Reunió per concretar objectius i 
planificar el projecte 8 hores Analista 50 8 400 
      Concretar planificació 5 hores Analista 50 5 250 
   Implementació 260 hores     260 9475 
      Creació d'un CRUD Bàsic 12 hores Programador 35 12 420 
      Afegir tipus de dada Títol 24 hores Programador 35 24 840 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 5 hores Analista 50 5 250 
      Afegir tipus de dada Paragraf 22 hores Programador 35 22 770 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 3 hores Analista 50 3 150 
      Afegir tipus de dada Enllaç 20 hores Programador 35 20 700 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 5 hores Analista 50 5 250 
      Afegir tipus de dada Imatge 45 hores Programador 35 45 1575 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Afegir tipus de dada Video 18 hores Programador 35 18 630 
      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Afegir tipus de dada Pàgina 75 hores Programador 35 75 2625 
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      Reunió de control d'assoliment 
d'objectius 4 hores Analista 50 4 200 
      Redefinició del mapa de 
navegació de la web 6 hores Programador 35 6 210 
      Redefinició de la web 10 hores Programador 35 10 350 
      Afegir funcionalitats encara no 
incloses 3 hores Programador 35 3 105 
   Implantació i Suport 136 hores     136 5360 
      Reunió de revisió d'objectius 16 hores Analista 50 16 800 
      Creació d'un entorn de proves 8 hores Programador 35 8 280 
      Detecció i resolució d'error de 
disseny 40 hores 
Analista 
/Programador 42,5 40 1700 
      Test en l'entorn de proves 40 hores Programador 35 40 1400 
      Reunió de les parts tècniques 
implicades en el projecte 4 hores Analista 50 4 200 
      Implantació en l'entorn de 
producció 8 hores Programador 35 8 280 
      Test en l'entorn de producció 20 hores Programador 35 20 700 
  Informe Preliminar 10 hores     10 350 
       Redacció de l'informe preliminar 10 hores Programador 35 10 350 
   Memòria 126 hores     114 3990 
      Redacció de la memòria 100 hores Programador 35 100 3500 
      Manual 14 hores Programador 35 14 490 
 
 
En la valoració del cost econòmic final, aquest és similar a un 5% més 
del pressupostat. Tot i que no és molt, cal dir que segurament en una 
empresa aquesta variable s’hagués tingut en compte i aquesta desviació 
s’hagués inclòs en alguna partida per tal de que no suposés un cost directe 
per l’empresa i la seva economia. Això ens dona a entendre que potser en un 
futur (ara ja potser és tard) haurem de preveure aquest possible 
esdeveniment en els nostres càlculs. Apresa la lliçó direm que en un futur 
tindrem en compte que un projecte es pot desviar molt més del que s’ha 
desviat aquest (amb una mica de franquesa hem tingut sort a l’hora de 
calcular el cost del projecte) i serem conscients que hem de fer un cost 
ajustat però realista i sobretot el menys perillós . 
Així, en forma de resum, valorant el cost del projecte (tant econòmic 
com humà) podem concretar que:  
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Cost del projecte Hores Econòmic 
Teòric 600 
 Projectat 613 23195€ 
Real 644 24280€ 
 
Desviació absoluta del projecte (real respecte de la projectada) +31 +1085€ 
Desviació relativa del projecte (real respecte de la projectada) ≈5% <5% 
 
 Ja hem comentat que el desviament real sobre el previst és similar al 
5% i respecte del teòric és menys d’un 8%. Sobre el teòric només dir que s’ha 
fet el que s’ha pogut hi i han massa variables en un projecte per afinar amb 
un diferencial més petit una cosa que a priori és així de gran i que és molt 
difícil de retallar els requisits per un punt “perfecte” quan s’espera que les 
funcionalitats funcionin de forma complerta en la seva definició (Si fem una 
funcionalitat a mitges potser ho aconseguim, però llavors no tindria massa 
sentit i remarco que en la meva opinió menys d’un 8% no és una gran 
desviació). En quan al desviament real sobre el previst, només dir (repetir) 
que tot i que s’ha considerat una variable de marge d’error (folgança), no 
s’ha aconseguit absorbir el problema total del diferencial d’excés sobre el 
projectat. Crec que s’ha fet prou bé per ser el primer intent amb aquesta 
magnitud de detall (i ser el primer projecte íntegre desenvolupat per mi, 
donat que els projectes anteriors desenvolupats en la carrera no eren 
íntegres en el sentit de que no es començava des del primer punt de 
l’especificació i fins i tot una mica abans fins a la implantació del projecte i un 
seguiment posterior de suport), però de cara al món real caldrà guanyar 
experiència i fer-ho millor o com a mínim intentar-ho.  
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Ana lisi de requisits 
La pretensió del capítol actual és definir els requisits del sistema que 
volem implementar. L’objectiu bàsic d’aquest apartat és clarament definir el 
que volem que compleixi la nostra aplicació un cop acabada. 
Requisits funcionals 
En aquest apartat es defineix les premisses que ha de complir el nostre 
software per dir que ha estat exitós; però des d’un punt de vista purament 
tècnic. 
Un punt que considero important en aquest cas serà separar els actors 
implicats en cada moment, per diferenciar el destinatari de cada 
funcionalitat. 
Requisits funcionals de l’aplicació 
 L’aplicació té dos destinataris clarament definits. El públic genèric (per 
denominar d’alguna manera a aquell usuari que es connectarà a la pàgina 
web de l’associació per consultar el contingut que l’associació vulgui posar a 
la seva disposició per dur a terme de forma satisfactòria les seves activitats) i 
els gestors de l’associació (que en aquest cas utilitzaran l’aplicació per editar 
i/o actualitzar el contingut de la pàgina web per mostrar a l’usuari final la 
informació que es vol transmetre). 
 En quant al públic genèric (denominat a partir d’ara client extern) les 
funcionalitats que podrà dur a terme seran les de veure la pàgina web 
principal, navegar per les pàgines webs del sistema (en concret en aquest cas 
ens haurem d’encarregar de generar les pàgines web que han estat auto 
generades pel nostre sistema prèviament) i oferir-li la funcionalitat de “Guia 
de Anime”. Aquesta funcionalitat és una pàgina web que dona accés a un 
conjunt endreçat alfabèticament de pàgines d’activitats que ja han estat 
fetes per l’associació o que seran dutes a terme molt pròximament. 
 En quant als gestors de l’associació (denominat a partir d’ara gestor), 
podrà accedir a les diferents pàgines d’edició: 
- Crear pàgina web. 
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o En aquest punt el gestor haurà de ser capaç de crear una pàgina 
web buida per posteriorment començar a afegir elements per 
posar aquesta informació a disposició del públic. 
- Eliminar pàgina web. 
o En aquest punt el gestor haurà de ser capaç d’esborrar una 
pàgina web per tal de que no sigui visible mai més. 
- Afegir nou tipus de dada (títol, imatge, text vídeo, enllaç, pàgina) a la 
pàgina. 
o En aquest punt el gestor haurà de ser capaç d’afegir un dels 
tipus de dades mencionats i determinar les propietats 
predefinides pel sistema per tal de mostrar l’element de la 
forma desitjada. 
- Modificar propietats de tipus de dada (títol, imatge, text vídeo, enllaç, 
pàgina) a la pàgina. 
o En aquest punt el gestor decidirà modificar les propietats 
prèviament definides. És un punt de control afegit per tal de 
modificar els paràmetres que no ens convencin de com han 
quedat en aquest moment ja sigui perquè els volem canviar 
perquè han canviat les nostres necessitats, com perquè no les 
cobrien des de bon començament. 
- Eliminar tipus de dada (títol, imatge, text vídeo, enllaç, pàgina) a la 
pàgina. 
o En aquest punt el gestor decidirà dissociar definitivament un 
element d’una pàgina de continguts perquè ja no es requereix 
en el moment de la seva eliminació. 
- Associar i dissociar subpàgina a pàgina. 
o Una de les funcionalitats més poc convencionals que podem 
trobar al nostre sistema serà crear (o destruir) una estructura 
en arbre de continguts de pàgines contingudes per 
superpàgines i que contenen subpàgines. 
- Ordenar elements d’una pàgina. 
o Una funcionalitat requerida serà la de redreçar els elements en 
qualsevol moment. S’establirà un ordre i aquest ordre es 
reflectirà d’immediat un cop confirmat en la pàgina web. 
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Requisits no funcionals. 
 Ara que ja hem definit tot el què ha de fer el nostre sistema caldrà 
tractar altres temes part del projecte que no són essencialment què fa, però 
que sí són importants dins de les funcionalitats que ha de dur a terme. 
Aquests requisits tenen a veure d’una forma més directa amb l’usuari final i 
fan que el projecte acabi en èxit o fracàs en moltes de les aplicacions 
desenvolupades  d’aquests tipus. Aquesta mena de funcionalitats són les que 
fan que el client acabi satisfet i que el nostre software s’utilitzi. 
Look & Feel 
 El nostre sistema com ja hem destacat té com a públic objectiu 
principalment a dos elements: la part de gestió que han de veure els 
membres gestors de l’associació i la part pública que ha de veure el client 
extern com a resultat de la gestió feta pels membres de l’associació. 
 Per les pàgines de gestió no hi ha hagut cap petició d’aspecte genèric 
realment restrictiva. Només es demana una mica d’intuitivitat i que els 
elements de gestió estiguin agrupats en blocs. Tot i que, el que sí s’ha 
d’explicar és que en un moment del projecte es va detectar que el mapa de 
navegació s’estava convertint en una cosa massa complicada i es va buscar la 
seva simplicitat. Això si que va impactar en l’aspecte de les pàgines de gestió. 
 Per les pàgines d’accés al públic extern es va decidir renovar 
completament l’aspecte d’aquestes tot i mantenint l’essència de l’aspecte 
anterior. Aquest requisit era molt important en tot moment i és una de les 
coses més importants que es va haver de complir. En aquest punt es va 
demanar l’ajut d’un dissenyador extern per que dugués a terme el disseny 
corresponent i posteriorment es va haver de posar en conjunt l’aspecte amb 
la lògica del programa. 
Usabilitat 
 En aquest projecte, aquest requisit és capital. La idea de fer el canvi de 
gestionar els continguts de manera manual a fer-ho de forma automàtica fa 
que la usabilitat del sistema sigui la diferència entre l’èxit i el fracàs de 
l’aplicació. S’ha pensat en tot moment en aquest aspecte i en que l’agilitat 
d’aprenentatge com d’usabilitat de l’aplicació sigui enorme i puguem dir que 
hi han més d’un ordre de magnituds de temps de diferència entre utilitzar el 
sistema i no utilitzar-ho. 
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Cal afegir dintre dels requisits no funcionals que s’ha considerat 
convenient fer l’aplicació en espanyol. La associació és un grup molt 
heterogeni de gent en el qual es dona amb gran freqüència gent que ha 
vingut de fora de territoris catalanoparlants. 
Per aquest motiu s’ha decidit fer l’aplicació en espanyol i així dins 
d’una llengua global coneguda pels membres de l’associació i arribar amb el 
mínim esforç de traduir l’aplicació en diversos idiomes amb més o menys èxit 
a tots els membres de l’associació sense cap mena de mancança o de 
frontera per ningú. 
 
Tecnologia, seguretat i extensibilitat 
 La idea del nostre sistema és que donat la enorme quantitat i 
heterogeneïtat dels usuaris que accediran al nostre sistema, aquest sigui 
accessible mitjançant un navegador web qualsevol. Òbviament, la part 
pública i la part privada de gestió hauran de quedar clarament diferenciades, 
separades i en el cas escaient, protegides. La escalabilitat i facilitat 
d’ampliació del sistema serà un requisit imposat, tot i que la metodologia i 
aplicacions utilitzades ja faran que aquest requisit es compleixi de forma 
gairebé automàtica. 
Tecnologies utilitzades. 
La elecció de les tecnologies impacta en l’aplicació i la forma de fer-la de 
forma directa, unívoca, fulminant i evident. L’elecció de la millor tecnologia, 
és a dir, la que s’adapta d’una forma més propera al nostre problema tenint 
en compte els requisits del client és important. Cal també pensar en la corba 
d’aprenentatge d’aquestes tecnologies donat que el temps és un recurs finit 
que tenim en els nostres projectes i impactarà en el temps de 
desenvolupament de l’aplicació necessàriament. 
PHP 
Què és PHP? 
PHP és un llenguatge de programació interpretat que s'utilitza per a 
generar pàgines web de forma dinàmica. S'executa al servidor, de manera 
que al navegador web ja li arriba la pàgina en format HTML, i així l'usuari no 
pot visualitzar-ne el codi PHP. També serveix fora de l'àmbit web, on serveix 
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per fer scripts i fins i tot, aplicacions gràfiques. Existeixen versions tant per 
Windows com per a Linux, així com molts d'altres.  
PHP es distribueix sota la llicència PHP, que la Free Software Foundation 
(FSF) qualifica com a software lliure. Les sigles són un acrònim recursiu de 
PHP: Hipertext Preprocessor, tot i que originalment eren les sigles de 
Personal Home Page Tools. 
Per què PHP? 
En aquest cas, aquesta pregunta és irrellevant, ja que és el llenguatge de 
programació més preparat per acomplir les funcions que ens calen en el 
servidor de producció. 
Cal dir que és gratuït, fàcil d'usar i d'aprendre, té una excel·lent 
documentació, una comunitat de suport força gran (actualment és el 
llenguatge web més utilitzat, possiblement per que existeixen infinitats de 
hosting que l'ofereixen) i un suport de comercial si es vol assumir el cost. 
Disposa de llibreries per efectuar tot mena d'operacions i és bastant fàcil 
trobar trossos de codi font, llibreries i frameworks. És relativament eficient, 
però l'eficiència que perd com a script la guanya en portabilitat. Ofereix 
suport natiu a la majoria de bases de dades existents i permet fer 
programació orientada a objectes. 
Alternatives existents 
Hi ha quantitat d'alternatives possibles; la llista és interminable. Es pot fer 
programació de webs dinàmiques amb qualsevol llenguatge de programació; 
els més usats, però, són Python, Java Server Pages, ASP, Perl i Ruby. 
MySQL 
Què és MySQL? 
MySQL és un sistema gestor de bases de dades relacional,  
multithreadque usa llenguatge SQL per generar les consultes. Existeixen 
versions tant per Windows com per a Linux, així com d'altres. 
L'empresa que patrocina el desenvolupament de MySQL és Sun 
Microsystems, encara que l'ha alliberat sota la llicència GPL. Amb l'adquisició 
de Sun Microsystems per part d'Oracle, pot ser que es produeixi un canvi de 
llicència i un fork corresponent per part de la comunitat open source. 
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Per què MySQL? 
Encara que el servidor de producció disposa d'una alternativa com a 
sistema gestor de bases de dades (SQLite), aquesta alternativa té limitacions 
greus de mida i de restriccions que en obliguen a descartar-la. Podríem 
instal·lar-ne una altra, però per no sobrecarregar l'arquitectura existent, 
farem servir les eines de les que ja disposem. 
Cal dir que és robust, gratuït, fàcil d'usar i té suport directament des de 
PHP per accedir directament a la base de dades. És bastant fàcil obtenir 
respostes a els possibles dubtes que ens van apareixent, tant si busquem a la 
seva documentació com si mirem alguna pàgina relacionada després de 
buscar-la en un cercador web qualsevol; la comunitat també és força gran, 
degut a l'amplia difusió que té, tant en l'àmbit professional com en el 
personal (no és massa difícil trobar hostings que l'ofereixin de manera 
gratuïta). També disposa de suport comercial. 
Alternatives existents 
Les alternatives són moltes, però si imposem la necessitat de que siguin 
gratuïtes la llista queda força reduïda. En aquest cas la llista es redueix, 
quedant com a màxims representants Oracle Exprés, SQLite i PostgreSQL i el 
mateix MySQL. 
HTML i XHTML 
Què és (X)HTML? 
La tecnologia HTML, que significa HyperText Markup Language, es el 
llenguatge de marcat predominant per a la elaboració de pàgines web. 
S'utilitza per a descriure l'estructura i el contingut en forma textual, així 
com per a complementar el text amb objectes tals com imatges. HTML 
s'escriu en forma d'etiquetes, rodejada per claudàtors angulars (<,>). HTML 
també pot descriure, fins a cert punt, l'aparença d'un document, i pot 
incloure algun script (per exemple Javascript), que pot afectar el 
comportament dels navegadors web i altres processadors d'HTML. 
La tecnologia XHTML intenta ser un estàndard més net, on tots les 
etiquetes es tanquen, i el document es torna més formal i restrictiu, usant 
una DTD (definició de tipus de document). També s'esforça en separar el 
contingut de la presentació, no permetent incloure informació sobre 
  
33 
maquetat, fonts i colors, usant classes i estils que una fulla CSS definirà 
estèticament. 
Per què (X)HTML? 
Els nostres sistemes pretenen ser utilitzats en un navegador web. De 
moment, el navegadors només serveixen per mostrar text pla i fitxers 
(X)HTML. Les pàgines (X)HTML ens permeten mostrar text enriquit, així com 
un conjunt més gran d'elements que ajuden a complir la funció de la que 
s'encarreguen (per exemple formularis, sense els quals, no seria possible 
acomplir els objectius del sistema). 
Degut a que la majoria de pàgines de la xarxa es creen en aquest 
llenguatge, no costa massa trobat suport, ajuda i els estàndards necessaris 
per aprendre aquest llenguatge. 
El llenguatge que s'ha decidit utilitzar ha estat XHTML, seguint una 
creença infundada, i potser equivocada, de que era superior a HTML i que el 
desfasaria.  
Alternatives existents 
No existeixen alternatives factibles; si bé es pot fer servir lectors de 
notícies, la pràctica totalitat del públic de la xarxa fa servir un navegador, que 
llegeix el llenguatge (X)HTML. A més, la petició realitzada per el client inclou 
l'ús de navegadors web. 
CSS 
Què és CSS? 
Els fulls d'estil en cascada (Cascading Style Sheets, CSS) són un llenguatge 
formal usat per a definir la presentació d'un document estructurat escrit en 
HTML o XHTML. El W3C (World Wide Web Consortium) és l'encarregat de 
formular l'especificació dels fulls d'estil que servirà d'estàndard per als 
agents d'usuari o navegadors.  
La idea que es troba darrere del desenvolupament de CSS és separar 
l'estructura d'un document de la seva presentació.  D'aquesta manera ens 
permet reduir el codi de la pàgina a només contingut i potser, alguna 
informació de classe. La fulla d'estil s'encarrega de dir  com s'ha de presentar 
el contingut de la pàgina. 
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Per què CSS? 
El sistema d'activitats, fa servir HTML per la necessitat d'incloure la 
informació d'estil incrustada a la pàgina, i per tant, no té massa sentit afegir 
CSS. Per als sistemes que fan servir XHTML, s'ha decidit fer servir CSS per els 
següents motius. 
El més evident, és la possibilitat de definir l'estil en una única fulla d'estil 
que farà servir tot el sistema, afavorint de forma fàcil un canvi d'estil i 
permetent-nos deixar la maquetació i la presentació per al moment en el que 
el sistema funcioni. Un altre és que simplifiquen la codificació de les pàgines, 
evitant omplir-les d'informació d'estil; al tenir el contingut separat de la 
maquetació és més senzill d'entendre, de modificar i de trobar possibles 
fallades. Encara que no es fa servir en aquest sistema, una pàgina podria fer 
ús de diferents fulls d'estil per poder ser visualitzada en diferent dispositius. 
Una última avantatge és la substitució de la fulla d'estil; la majoria dels 
navegadors actuals permeten canviar la fulla d'estil per una altra. Això pot 
ser un gran avanç des del punt de vista de l'accessibilitat, per exemple una 
persona deficient visual podria incrementar-se la mida de la font, ressaltar 
els enllaços, etc. 
Alternatives existents 
Aquesta tecnologia no disposa d'alternatives. Es pot decidir no utilitzar-la, 
i per tant la pàgina web serà tradicional; tindrà la informació d'estil i de 
maquetació fusionada amb el contingut, dintre de la mateixa pàgina. 
CodeIgniter 
Què és CodeIgniter? 
CodeIgniter és un framework de desenvolupament d'aplicacions per a 
persones que construeixen llocs web utilitzant PHP. La seva meta és 
permetre desenvolupar projectes més ràpidament que si ho estiguéssim fent 
des de zero, oferint un ampli conjunt de llibreries per les tasques més 
comunament utilitzades, així com una interfície simple i una estructura lògica 
per accedir a aquestes llibreries. CodeIgniter permet enfocar els nostres 
esforços en el projecte, minimitzant la quantitat de codi necessari per a una 
tasca determinada. Fa servir una arquitectura Model-Vista-Controlador 
(MVC). És lleuger i ràpid, no oblida els detalls com URLs amigables als 
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navegadors (per millor posicionament en cercadors) o l'extensibilitat del 
sistema. 
Encara que darrera d'aquest framework hi ha la empresa Ellislab, ha 
alliberat el framework sota una llicencia pròpia d'estil Apache/BSD, i per tant, 
podem utilitzar-la com nosaltres vulguem. Aquesta empresa ofereix suport i 
solucions basades en aquesta eina, però realment només cal el suport a 
professionals amb necessitats específiques. La comunitat i la documentació 
són excel·lents, i la demanda d'ús a les empreses va en alça. 
Per què CodeIgniter? 
En aquest cas es volia experimentar amb un framework PHP, esperant 
nous coneixements en el procés, i un ràpid desenvolupament de l'aplicació. 
Buscant per la web, s'han trobat força alternatives, però totes elles 
requereixen una forta inversió inicial fins a saber com funciona el framework. 
La majoria requereixen estrictes regles de nomenament de les classes, les 
taules de les bases de dades i un estricte protocol de noms de fitxers. D'altres 
demanen coneixement sobre eines de mapeig de camps de les taules a 
objectes de PHP i la majoria tenen una documentació offline insuficient o 
inexistent. Degut a que l'equip de desenvolupament no disposa habitualment 
d'accés a la xarxa, això suposa un problema greu. Ens interessa també, un 
framework lleuger i simple, evitant una ocupació de disc excessiva, fàcil de 
configurar, una documentació clara i concisa i una corba d'aprenentatge 
curta. 
Per tots aquests motius, ens hem acabat decantant per CodeIgniter. 
Alternatives existents 
Existeixen multitud de frameworks PHP a la xarxa; per nomenar els més 
importants direm Zend, Kohana, Symfony, CakePHP, PHPPrado, CodeIgniter, 
Yii, Lithium, Sapphire i KumbiaPHP. En concret, he avaluat detalladament Yii, 
CodeIgniter i CakePHP, i he arribat a la conclusió que el més fàcil d'aprendre i 
millor documentat era CodeIgniter. Yii tenia un mapeig a la base de dades 
massa complex i estricte, mentre que CakePHP té convencions massa rígides 
i no es té control sobre les consultes que es fan a la base de dades. 
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CodeIgniter ens permet relaxar moltes de les regles de codificació (encara 
que s'anima a seguir-les, ja que són bastant bàsiques i força útils) i ens 
permet controlar exactament el que es demana a la base de dades (encara 
que suposa una mica més de feina). 
Javascript 
 
Què és Javascript? 
Javascript (abreujat JS) és un llenguatge de programació interpretat, 
orientat a objectes, imperatiu i dinàmic; dialecte del ECMAScript utilitzat 
principalment en el costat del client implementat com a part del navegador 
d’internet amb la finalitat de donar a l’usuari pàgines més dinàmiques i 
interfícies d’usuari amb més opcions. 
Javascript té una sintaxi similar al C. Tot i això Java i Javascript no estan 
relacionats i no comparteixen ni semàntica ni propòsit final. 
La majoria dels navegadors web actuals interpreten comandes Javascript. 
Per què Javascript? 
Es necessitava un llenguatge d’interacció dinàmica amb les pàgines web 
resultants per tal de fer el contingut més accessible, dinàmic i entenedor. 
Després de recapacitar sobre les alternatives possibles s’ha decidit 
utilitzar Javascript com a llenguatge de navegador per dur a terme aquesta 
tasca. 
La resposta de per què Javascript és molt simple. La indústria al llarg dels 
últims anys en els que els navegadors s’han imposat com a llenguatge 
dominant i de fet, podríem dir que és fins i tot l’estàndard “de facto” 
d’aquest camp. 
Alternatives existents 
Aquesta pregunta té com a resposta que Javascript és l’única alternativa 
real per a llenguatge de navegador que existeix ara per ara. I tot i que sí que 
hi ha d’alguna manera més o menys alternatives (com podrien ser Flash), la 
realitat ens mostra que l’estàndard de “facto” de la industria no és ni més ni 
menys que Javascript.  
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Platafórma te cnica 
En un projecte, és important triar bé la plataforma tecnològica. El seu 
impacte en el desenvolupament i la posterior fase de posada en producció 
del projecte. 
La elecció del hardware i del sistema operatiu, així com la resta de 
software que pugui ser complementari per a l’ús de l’aplicació com per 
l’adició de nivells de facilitació a les capes de desenvolupament, fa que ens 
haguem de mirar amb cura aquest apartat. 
Una aplicació web no requereix d’un hardware massa complicat de fer 
funcionar. Cal buscar que el hardware pugui fer funcionar de forma còmode 
un servidor web amb normalitat així com els intèrprets dels llenguatges que 
es facin servir. Cal dir que en el cas que poséssim junts el servidor i els 
intèrprets caldrà mirar-se amb una mica més de cura la seguretat del sistema. 
En una empresa on el funcionament d’aquests recursos és vital de forma 
independent i on la mida de l’empresa sigui prou important, clarament les 
màquines que duen a terme aquestes funcions es separarien. Però aquest no 
és el nostre cas. El pressupost és molt limitat i la mida de l’empresa no és 
sorprenent, sinó més aviat és una associació modesta. Amb això vull deixar 
clar que  les eleccions que es faran seran tenint en compte que el nostre 
objectiu és minimitzar els costos 
Entorn de desenvolupament 
 El hardware que farà moure tota l’aplicació és molt important. El 
nostre interès és servir pàgines web. Així que volem un ordinador que pugui 
suportar entorn d’algun centenar de clients connectats a la vegada. Parant-
nos a pensar-ho veiem que qualsevol màquina mitjanament actual hauria 
d’esser capaç de aconseguir això inclòs amb un marge de sobrecàrrega de 
mig ordre o un ordre de magnitud sencer. La màquina necessitarà 
esporàdicament els perifèrics bàsics d’entrada/sortida  (teclat i pantalla) per 
fer tasques de manteniment. Haurem de tenir en compte que el servidor 
tingui prou memòria RAM i disc suficient per dur a terme sense problemes la 
seva tasca de servidor web i servidor de base de dades. Tenint en compte 
tots aquests factors ens adonem que l’associació ja té a la seva disposició un 
PC de mitjana potència fent funcionar algun altre servei online i veiem que 
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podríem sobrecarregar en aquesta màquina el nostre software sense en cap 
cas comprometre l’estabilitat del sistema i veient que compleix sobradament 
els requisits. 
 Segons la pàgina web d’estadístiques NetCraft podem veure que el 
servidor web més utilitzat amb diferència és Apache seguit molt de lluny per 
Microsoft.  Afegir que hi han més servidors web però gairebé són marginals. 
 Parlant ara dels servidors de base de dades, en el mercat hi ha una 
gran alternativa. Afegeixo que la propensió de la FIB-UPC per fer servir 
sistemes basats en Linux, així com la posterior determinació d’us de Apache – 
MySQL –PHP com a entorn de producció fa que triem aquests programes 
sobre la plataforma Linux per a l’entorn de desenvolupament.  
Així, la màquina en la que es realitzarà el desenvolupament consta de 
les següents versions de software: 
- Sistema Operatiu: Ubuntu 11.10 
- Sistema Gestor de Base de Dades: Mysql 5.1 
- Intèrpret de llenguatge d’Scripting: PHP 5.3.6 
- Servidor: Apache 2.2.20 
 
Entorn de producció 
 Abans de començar el projecte s’ha hagut de projectar una reunió amb 
el tècnic de sistemes de l’associació. D’aquesta reunió va quedar clara la idea 
que ja disposaven d’una màquina que feia de servidor que tenia un 
funcionament molt definit. Funcionava amb un sistema operatiu Windows XP 
funcionant amb un sistema XAMPP. 
 XAMPP és un servidor integrat disponible en molts sistemes operatius 
(entre ells Windows i Linux) consistent en l’ús de software lliure d’un servidor 
web Apache, un servidor de base de dades MySQL i intèrprets per fer 
funcionar els llenguatges PHP i PERL. 
 La instal·lació de XAMPP com a conjunt és molt més fàcil que la 
instal·lació dels elements per separat així com la seva configuració. La 
filosofia d’aquest programa és la de desenvolupament de petites aplicacions 
web, tot i que últimament es pot veure com a servidor de producció de 
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també petites i mitjanes aplicacions web. Cal però tenir en compte certes 
precaucions de seguretat que ja han previst parcialment els dissenyadors 
d’aquest software (porta una petita aplicació de configuració de seguretat 
entre d’altres). 
 Tenint en compte aquestes restriccions decidirem utilitzar PHP en 
detriment del seu gran rival JSP. La elecció es fa donat que PHP dona una 
gran facilitat d’us i d’aprenentatge i no guanyarem res substancial en el 
procés de desenvolupament de sobrecarregar la màquina amb més 
processos i programes funcionant. Cal afegir que la simplicitat del llenguatge, 
del seu aprenentatge, així com una gran documentació ens fa pensar que la 
nostra decisió no és massa agosarada. 
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Especificació  
El model d’anàlisi o també anomenat especificació és l’etapa de 
l’enginyeria del software que s’encarrega de descriure el comportament 
extern del sistema. En altres paraules; aquest model el que pretén és 
descriure el que l’usuari final podrà fer o deixar de fer amb l’aplicació que es 
proposa desenvolupar. 
Donat la filosofia de la FIB (i probablement de gran part de la resta del 
mercat) la idea és utilitzar UML (Unified Modeling Language) i llavors, ens 
trobem que sota aquesta restricció, el resultat habitual d’aquesta fase és el 
model conceptual, el model de casos d’us i el model de comportament del 
sistema. 
Model conceptual 
La representació dels conceptes que són importants o significatius en 
el domini que intentem representar són denominats objectes i aquesta 
representació rep com a nom model conceptual. 
La representació d’aquest model com un diagrama de classes, així com 
l’intent d’expressió de les restriccions de forma gràfica (en un primer 
moment) com textual en cas que gràficament no es pogués. 
La idea de dibuixar aquest model és representar les classes d’objectes, 
els atributs d’aquesta i les relacions que apareixen entre les classes 
d’objectes del sistema. (Cal afegir que una aproximació prou bona en aquest 
diagrama des d’una fase inicial, estalvia molt de temps a l’hora de fer un 
primer disseny i posterior ampliació de la base de dades). 
 
 (Notis que el model és en espanyol perquè la aplicació és en espanyol i 
en el seu moment es va considerar més còmode representar els resultats en 
aquest idioma). 
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Model de casos d’ús 
 Per representar les diferents funcionalitats principals del sistema 
utilitzarem el model de casos d’ús. Aquest a la seva vegada descriu en cada 
cas d’ús una seqüència d’accions que realitza un actor per obtenir algun tipus 
d’informació o resultat. 
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Login 
Cas d’us: Login. 
Actors: Usuari desconegut. 
Propòsit: El gestor de l’aplicació es vol identificar davant de l’aplicació com a 
gestor i no com a usuari desconegut. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Cap. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- L’usuari desconegut demana 
mostrar al sistema la pantalla 
de login per accedir a la part 
de gestió.  
 
 
 
3- L’usuari desconegut introdueix 
un nom d’usuari i 
contrasenya. 
 
 
 
2- El sistema mostra la pantalla 
de login per tal de que un 
usuari desconegut s’identifiqui 
al sistema. 
 
 
4- El sistema comprova 
l’existència del parell 
usuari/contrasenya donats. 
 
5- El sistema ofereix l’ús de la 
part de l’aplicació de gestió. A 
partir d’ara l’usuari 
desconegut serà considerat 
gestor. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
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Pas 4: Si l’usuari no existeix o la contrasenya no coincideix es retorna a la 
pantalla de login automàticament. 
Veure pàgina d’informació genèrica 
Cas d’us: Veure pàgina d’informació genèrica. 
Actors: Usuari desconegut, gestor. 
Propòsit: Un usuari genèric o el gestor demana mostrar una pantalla 
d’informació genèrica i aquesta li es mostrada pel sistema. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Cap. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- L’usuari desconegut o el 
gestor demana mostrar al 
sistema una pantalla concreta 
d’informació genèrica. 
 
 
 
2- El sistema mostra la pantalla 
concreta sol·licitada 
d’informació a l’actor que l’ha 
demanat. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Veure “Guia d’Anime” 
Cas d’us: Veure “Guia d’Anime”. 
Actors: Usuari desconegut, gestor. 
Propòsit: Un usuari genèric o el gestor demana mostrar la pantalla de “guia 
d’Anime” i aquesta li es mostrada pel sistema. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Cap. 
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Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- L’usuari desconegut o el 
gestor demana mostrar al 
sistema la pantalla de “Guia 
d’Anime”. 
 
 
 
2- El sistema mostra la pantalla 
concreta sol·licitada 
d’informació a l’actor que l’ha 
demanat. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Logout 
Cas d’us: Logout. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: L’actor vol expressar activament que no vol continuar essent gestor 
i que vol deixar d’estar connectat com a tal a l’aplicació de gestió. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
logout. 
 
2- El sistema invalida al gestor 
per continuar utilitzant 
l’aplicació i el gestor passa a 
ser considerat pel sistema des 
d’aquest moment en endavant 
com un usuari desconegut. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
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No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Crear Pàgina 
Cas d’us: Crear pàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: El gestor vol crear una pàgina al sistema nova i independent. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
crear una nova pàgina al 
sistema. 
 
 
3- El gestor omple els camps del 
formulari de la nova pàgina i 
prem el botó d’acceptar. 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
per crear una nova pàgina. 
 
 
 
4- El sistema crea la pàgina 
demanada amb les propietats 
demanades i buida de 
contingut. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
Si la pàgina existeix es mostra un missatge d’error. 
Esborrar pàgina 
Cas d’us: Esborrar pàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: El gestor vol esborrar una pàgina existent al sistema. 
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Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina 
que es pretén esborrar ha d’existit al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó 
d’esborrar de la pàgina que es 
pretén esborrar. 
 
 
2- El sistema esborra la pàgina 
(l’embolcall); el contingut de 
la pàgina però roman intacte 
de forma independent al 
sistema.  
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Editar contingut de la pàgina principal 
Cas d’us: Editar contingut de la pàgina principal. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: La pàgina principal canviarà el seu contingut pel contingut indicat a 
la operació actual. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó d’editar 
les propietats de la pàgina 
principal. 
 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
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3- El gestor modifica els camps 
pertinents i prem el botó 
d’acceptar. 
d’edició de la pàgina principal. 
 
 
4- El sistema modifica el 
contingut de la pàgina 
principal. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Afegir imatge a pàgina 
Cas d’us: Afegir imatge a pàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: S’introdueix una imatge al sistema i aquesta s’associa a una pàgina. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó d’afegir 
una imatge dins del marc 
d’una pàgina existent.  
 
 
3- El gestor selecciona una 
imatge a afegir al sistema i 
n’omple les propietats que 
consideri oportunes. 
 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
per afegir una imatge a una 
pàgina del sistema. 
 
 
4- El sistema afegeix la imatge 
seleccionada al sistema i 
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l’associa a la pàgina amb les 
propietats indicades. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
Si existeix una imatge amb aquest nom es mostra un missatge d’error. 
Editar propietats d’una pàgina 
Cas d’us: Editar propietats d’una pàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Modificar les propietats inherents a una pàgina.  
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó d’editar 
les propietats d’una pàgina 
concreta ja existent al sistema. 
 
 
 
3- El gestor edita els diferents 
paràmetres que el sistema li 
ofereix de la pàgina 
seleccionada. 
 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
d’edició de la pàgina 
seleccionada. 
 
 
 
 
4- El sistema modifica els 
paràmetres indicats al 
sistema. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
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No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Afegir element a una pàgina 
Cas d’us: Afegir element a una pàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: S’afegeix un element d’informació a la pàgina seleccionada . 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó d’afegir 
element en una pàgina 
concreta ja existent al sistema. 
 
 
 
3- El gestor omple els camps 
pertinents i oportuns al tipus 
d’element que vol afegir al 
sistema i prem el botó 
d’acceptar. 
 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
per afegir un element a la 
pàgina seleccionada. 
 
 
 
 
4- El sistema afegeix l’element 
demanat al sistema i l’associa 
a la pàgina concreta 
seleccionada. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas d’existir un element amb el mateix nom al sistema es retornarà un 
missatge d’error. 
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Esborrar element d’una pàgina 
Cas d’us: Esborrar element d’una pàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: S’esborra l’element contingut en una pàgina concreta del sistema 
de l’esmentada pàgina. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, l’element ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó 
d’esborrar d’un element del 
sistema contingut en una 
pàgina del sistema concreta. 
 
 
 
2- El sistema esborra l’element 
de la pàgina seleccionada. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Editar propietats de títol 
Cas d’us: Editar propietats de títol. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Editar les propietats d’un títol existent al sistema en el context 
d’una pàgina concreta. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, el títol ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
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Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
modificar títol d’una pàgina 
concreta existent al sistema. 
 
 
3- El gestor omple els camps 
modificant-los en el cas 
convenient i  prem el botó 
d’acceptar. 
 
 
 
2- El sistema mostra un formulari 
amb les propietats 
modificables del títol. 
 
 
4- El sistema modifica els 
paràmetres del títol 
seleccionat. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas de modificar el nom per el d’un títol existent al sistema es mostrarà un 
missatge d’error. 
Editar propietats de paràgraf 
Cas d’us: Editar propietats de paràgraf. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Editar les propietats d’un paràgraf existent al sistema en el context 
d’una pàgina concreta. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, el paràgraf ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
modificar paràgraf d’una 
pàgina concreta existent al 
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sistema. 
 
 
3- El gestor omple els camps 
modificant-los en el cas 
convenient i  prem el botó 
d’acceptar. 
 
 
2- El sistema mostra un formulari 
amb les propietats 
modificables del paràgraf. 
 
 
4- El sistema modifica els 
paràmetres del paràgraf 
seleccionat. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas de modificar el nom per el d’un paràgraf existent al sistema es 
mostrarà un missatge d’error. 
Editar propietats d’enllaç 
Cas d’us: Editar propietats d’enllaç. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Editar les propietats d’un enllaç existent al sistema en el context 
d’una pàgina concreta. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, l’enllaç ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
modificar enllaç d’una pàgina 
concreta existent al sistema. 
 
 
 
 
2- El sistema mostra un formulari 
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3- El gestor omple els camps 
modificant-los en el cas 
convenient i  prem el botó 
d’acceptar. 
amb les propietats 
modificables de l’enllaç. 
 
 
4- El sistema modifica els 
paràmetres de l’enllaç 
seleccionat. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas de modificar el nom per el d’un enllaç existent al sistema es mostrarà 
un missatge d’error. 
Editar propietats de vídeo 
Cas d’us: Editar propietats de vídeo. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Editar les propietats d’un vídeo existent al sistema en el context 
d’una pàgina concreta. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, el vídeo ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
modificar vídeo d’una pàgina 
concreta existent al sistema. 
 
 
3- El gestor omple els camps 
modificant-los en el cas 
convenient i  prem el botó 
 
 
 
2- El sistema mostra un formulari 
amb les propietats 
modificables del vídeo. 
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d’acceptar.  
4- El sistema modifica els 
paràmetres del vídeo 
seleccionat. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas de modificar el nom per el d’un vídeo existent al sistema es mostrarà 
un missatge d’error. 
Editar propietats d’imatge 
Cas d’us: Editar propietats d’imatge. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Editar les propietats d’una imatge existent al sistema en el context 
d’una pàgina concreta. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, la imatge ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
modificar imatge d’una pàgina 
concreta existent al sistema. 
 
 
3- El gestor omple els camps 
modificant-los en el cas 
convenient i  prem el botó 
d’acceptar. 
 
 
 
2- El sistema mostra un formulari 
amb les propietats 
modificables de la imatge. 
 
 
4- El sistema modifica els 
paràmetres de la imatge 
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seleccionada. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas de modificar el nom per el d’una imatge existent al sistema es 
mostrarà un missatge d’error. 
Editar propietats duna subpàgina 
Cas d’us: Editar propietats d’una subpàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Editar les propietats d’una subpàgina existent al sistema en el 
context d’una pàgina concreta. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la pàgina ha 
d’existir al sistema, la subpàgina ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
modificar subpàgina d’una 
pàgina concreta existent al 
sistema. 
 
 
3- El gestor omple els camps 
modificant-los en el cas 
convenient i  prem el botó 
d’acceptar. 
 
 
 
2- El sistema mostra un formulari 
amb les propietats 
modificables de la subpàgina. 
 
 
4- El sistema modifica els 
paràmetres de la subpàgina 
seleccionada. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
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En cas de modificar el nom per el d’una subpàgina existent al sistema es 
mostrarà un missatge d’error. 
Associar subpàgina a superpàgina 
Cas d’us: Associar subpàgina a superpàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Associar una subpàgina (una pàgina ja existent al sistema) a una 
superpàgina que la contindrà (una pàgina ja existent al sistema). 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la 
subpàgina ha d’existir al sistema, la superpàgina ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó d’editar 
les propietats de pàgina 
(superpàgina). 
 
 
 
 
 
 
3- El gestor escull una pàgina 
(subpàgina) entre totes les 
possibilitats i prem el botó 
d’acceptar. 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
d’edició de pàgina on es 
trobarà l’opció d’escollir afegir 
una pàgina (subpàgina) a la 
pàgina la qual s’estan 
modificant les propietats 
(superpàgina). 
 
 
 
 
4- La subpàgina escollida queda 
associada a la superpàgina 
escollida i s’afegeix en l’ordre 
dels elements d’una pàgina al 
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final de tots. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
Dissociar subpàgina de superpàgina 
Cas d’us: Dissociar subpàgina de superpàgina. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: Dissociar una subpàgina d’una superpàgina que la conté. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la 
subpàgina ha d’existir al sistema, la superpàgina ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó de 
dissociar una subpàgina 
concreta d’una superpàgina 
concreta que la conté; totes 
dues existents al sistema. 
 
 
 
 
2- La subpàgina queda dissociada 
de la superpàgina i aquesta ja 
no la conté més. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
En cas de modificar el nom per el d’un enllaç existent al sistema es mostrarà 
un missatge d’error. 
Afegir imatge a pàgina principal 
Cas d’us: Afegir imatge a pàgina principal. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: S’introdueix una imatge al sistema i aquesta s’associa a la pàgina 
principal. 
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Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió. 
Curs típic dels esdeveniments: 
Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó d’afegir 
una imatge dins del marc de la 
pàgina principal. 
 
 
3- El gestor selecciona una 
imatge a afegir al sistema i 
n’omple les propietats que 
consideri oportunes. 
 
 
 
2- El sistema mostra el formulari 
per afegir una imatge a la 
pàgina principal del sistema. 
 
 
4- El sistema afegeix la imatge 
seleccionada al sistema i 
l’associa a la pàgina principal 
amb les propietats indicades. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
Si existeix una imatge amb aquest nom es mostra un missatge d’error. 
Esborrar imatge de la pàgina principal 
Cas d’us: Esborrar imatge de la pàgina principal. 
Actors: Gestor. 
Propòsit: S’esborra la imatge continguda en la pàgina principal del sistema. 
Tipus: Primari i essencial. 
Precondició: Estar connectat com a gestor a l’aplicació de gestió, la imatge 
ha d’existir al sistema. 
Curs típic dels esdeveniments:  
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Acció de l’actor Resposta del sistema 
1- El gestor prem el botó 
d’esborrar d’una imatge del 
sistema continguda en la 
pàgina principal del sistema. 
 
 
 
2- El sistema esborra la imatge 
de la pàgina principal. 
Curs alternatiu dels esdeveniments: 
No es preveu curs alternatiu dels esdeveniments. 
 
 
Model de comportament 
Per mostrar la seqüència d’esdeveniments del sistema entre els actors i el 
sistema mateix utilitzarem els diagrames de seqüència corresponents, que 
ens permetran detectar les operacions del sistema. Aquesta informació es 
pot derivar en gran part del model de casos d’ús. A continuació ens disposem 
a descriure els més representatius. 
Login 
 
 
Veure pàgina d’informació genèrica 
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Veure “Guia d’Anime” 
 
 
Logout 
 
 
Crear Pàgina 
 
 
Esborrar pàgina 
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Editar contingut de la pàgina principal 
 
 
Afegir imatge a pàgina 
 
 
Editar propietats d’una pàgina 
 
 
Afegir element a una pàgina 
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Esborrar element d’una pàgina 
 
 
Editar propietats de títol 
 
 
Editar propietats de paràgraf 
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Editar propietats d’enllaç 
 
 
Editar propietats de vídeo 
 
 
Editar propietats d’imatge 
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Editar propietats d’una subpàgina 
 
Associar subpàgina a superpàgina 
 
 
Dissociar subpàgina de superpàgina  
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Afegir Imatge a Pàgina Principal 
 
Esborrar imatge de la  Pàgina Principal 
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Disseny te cnic 
El propòsit del disseny tècnic és aplicar una sèrie de diferents tècniques 
(normalment estandarditzades) amb l’objectiu de descriure un sistema amb 
prou detall com per garantir i proposar una solució que permeti la seva 
construcció física. 
¿Què ha de fer el projecte? Aquesta és la pregunta que ens hem fet fins 
ara. A partir d’ara, en la fase de disseny la o les preguntes que ens haurem de 
fer són: com ho ha de fer el projecte? O, quina és la millor manera de fer-ho? 
El resultat d’aquestes dues preguntes (de fet són la mateixa formulades 
des de dos òptiques diferents) és la proposta d’una arquitectura física 
realitzable i prou eficient. 
Arquitectura del sistema software 
 L’arquitectura de software o arquitectura lògica defineix de forma 
abstracta diferents elements relacionats entre sí. Elements que tenen com a 
finalitat alguna tasca de computació, interfícies i la comunicació que 
s’estableix entre ells. 
 La idea d’aquesta mena de desenvolupament es treure’n com a 
conclusió un nombre d’abstraccions i aplicar una sèrie de patrons per 
determinar un marc de referència òptim per determinar un software per a 
un sistema d’informació. 
Arquitectura en tres capes 
 La gamma de patrons arquitectònics disponibles dins de l’enginyeria 
del software és molt gran i diversa. Ara que hem tret valoracions de les 
característiques del nostre projecte, podem escollir un patró arquitectònic 
per dur a terme el nostre software de forma eficaç i eficient. 
 La nostra elecció ha estat un disseny en tres capes. A continuació 
detallaré els motius oportuns: 
 El client ha demanat explícitament que la capa de presentació estigues 
separada explícitament de la resta de capes. Això  ja ens força a que hi 
hagin dos capes com a mínim. La raó és que es vol que la lògica de 
gestió sigui re aprofitable en un futur en el cas que es vulgui canviar un 
altre cop l’aspecte web. 
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 De forma genèrica veiem que hi ha parts clarament diferenciades i que 
veiem que fins i tot sense cap tipus de prejudici tècnic ha d’estar 
clarament diferenciat; com per exemple la base de dades i la interfície 
web 
 En cada cas, el components han de poder-se reutilitzar i reemplaçar en 
cas necessari per altres components i/o implementacions alternatives. 
 Els canvis de codi haurem d’intentar que es propaguin el menys 
possible. Un canvi en una capa del sistema no s’hauria de propagar a 
d’altres, i dins de la mateixa capa s’hauria de minimitzar els canvis. 
 Algunes tasques són massa complexes a l’hora de processar o guanyen 
una gran quantitat de facilitat d’implementació a l’hora de fer-lo si 
afegim interfícies i processos intermedis. 
L’arquitectura en tres capes ha estat descrita a molts llocs donat que 
és una arquitectura àmpliament utilitzada i documentada. Ara crec que és 
el moment oportú de definir que és una arquitectura en tres capes. I es 
farà definint cadascuna d’elles. 
Capa de presentació: Capta les peticions dels actors, ordenant la 
execució i la comunicació dels resultats de les accions als usuaris. 
Tracta també l'ús de finestres, pantalles, menús, diàlegs, botons, 
llistats, etc. Aquesta capa coneix com presentar les dades als actors, 
però ignora quines transformacions cal dur a terme per donar resposta 
a les peticions dels usuaris. Algunes implementacions permeten l'accés 
directe a la capa de dades per aconseguir les dades que s'han de 
mostrar a l'usuari; no és el nostre cas. 
Capa de domini: Capta esdeveniments, controla la validació de les 
dades, modifica l'estat del domini i executa les accions demanades per 
l'usuari. També s'encarrega de controlar la seqüenciació de les vistes 
d'acord amb el mapa de navegabilitat desitjat. La capa de domini sap 
com respondre a les peticions de l'usuari, però ignora a on es desen les 
dades i com es mostren a l'usuari. 
Capa de gestió de dades: S'encarrega de gestionar la persistència de 
les dades. Les funcions concretes d'aquesta capa depenen de 
l'estratègia triada per realitzar la persistència. Algunes vegades serà 
una mera interfície cap a llibreries ja implementades o es fa servir una 
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eina ORM (object-relacional mapping) que simplifica bastant el procés. 
La capa de gestió de dades coneix a on i com estan desades les dades, 
però desconeix com tractar-les. 
 
 
 Se’n poden definir de més capes no finals o finals en cas de necessitar 
més o menys separació o proximitat a d’altres components. Això serien 
variants de l’arquitectura. El que sí podem constatar i a la imatge es veu 
clarament identificat és que hi ha una capa més. Aquesta capa és 
l’encarregada de gestionar les dades i la base de dades. Cal dir que en la 
nostra solució, aquest propòsit en mans d’uns sistema software dissenyat 
expressament per dur a terme aquesta tasca i que són els Sistemes Gestors 
de Bases de Dades (SGBD). 
Controlador de cas d’us 
 A partir d’aquí, s’ha de pensar en com implementar els diferents casos 
d’ús. Ja els tenim descrits anteriorment; però ara cal dur-los a la pràctica. Un 
cop s’intercepta un esdeveniment, cal veure quin objecte del sistema rep 
l’esmentada petició i executa la resposta per obtenir el que s’ha demanat. 
Donat que a priori no s’ha de conèixer l’estructura interna del sistema per 
part dels usuaris haurem d’assignar aquesta responsabilitat a un controlador. 
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 Els controladors com a entitats tenen la responsabilitat de capturar 
aquests esdeveniments del sistema, tractar aquests esdeveniments o 
delegar-ne el seu tractament  i tornar-ne una resposta. 
 El món dels controladors és força ampli, aquí en detallarem els més 
representatius: 
 Façana: Representa tol el sistema; acostuma a ser una classe singleton. 
 Cas d'ús: Tal com el nom indica, s'encarrega de les gestions de tot el 
cas d'ús. 
 Transaccional: Cada controlador s'encarrega d'una única operació o 
transacció. 
Els nostres controladors seran de tipus cas d’us donat que el 
controlador s’encarregarà de dur a terme tot el cas d’ús de forma integra i 
final. D’aquesta manera definim que els nostres controladors són de tipus cas 
d’ús. 
Disseny de la capa de presentació 
 La capa de presentació és el nivell més extern de l’arquitectura lògica 
en tres capes. Aquesta capa és el primer que veu l’usuari tan aviat com 
s’entra al sistema. Des d’aquesta capa l’usuari farà les seves peticions i en 
aquesta capa l’usuari rebrà les respostes del sistema. La idea és fer que 
l’usuari no vegi cap capa més interior del sistema. Les capes més internes 
seran per a funcionalitats exclusives del sistema i l’usuari tindrà una visibilitat 
restringida a la capa de presentació. 
 Donat que hem decidit que el nostre sistema serà un sistema basat en 
la web, és una deducció força directa el fet de saber que la capa de 
presentació serà un conjunt de pàgines web que definiran l’aspecte gràfic del  
sistema. 
Mapa de navegació 
 En el món que ens movem actualment és important decidir dintre 
d’una pàgina web com podrem navegar dins d’ella; és a dir, els camins que 
relacionaran les pantalles que formen la interfície gràfica. 
 Amb l’esquema dels camins que pot seguir l’usuari per accedir a les 
diferents pantalles podem reproduir la navegació de l’usuari per l’aplicació 
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Disseny de les pantalles 
 Com ja hem comentat abans, cal exposar el conjunt de pantalles web 
(que s’interrelacionen entre elles) per formar conjuntament la interfície 
d’usuari. Cal explicar que les funcionats descrites que podia dur a terme el 
nostre projecte quedaran limitades per les pàgines web que dissenyem, així 
que es pot afirmar que el que no puguem fer a les nostres pàgines web no ho 
podrà fer el projecte. 
 Durant el desenvolupament de l’aplicació es va fer un disseny 
intermedi de pantalles i mapa de navegació. Però degut a que era molt 
barroc i la seva poca intuitivitat es va canviar per un de molt més senzill. 
 A continuació mostrarem les esmentades pantalles per veure com es 
pot navegar per la nostra web. 
(Notis que la aplicació és en espanyol i en el seu moment es va considerar 
més còmode representar els resultats en aquest idioma). 
Login 
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La pantalla de login té un disseny molt estàndard. Una indicació dient 
que és la pantalla de login, la indicació i els camps per omplir l’usuari i la 
contrasenya i el botó de login 
Afegeixo, que per ordre del client, el link de logout a totes les pantalles 
possibles és un requisit (que s’ha complert). 
 
Home 
 
 
 En aquesta pantalla podem apreciar els primers detalls de la lògica del 
programa. El primer que tenim accessible és el botó de logout. 
Posteriorment tenim les dues pàgines que se’ns ha demanat explícitament 
que tinguessin un tractament especial, que són la pantalla de la pàgina 
principal (on podem veure que tenim accessibles el link de visió directa i el de 
edició) i la guia d’anime (que es  crearà automàticament). 
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 Posteriorment veiem les pàgines estàndard de l’aplicació creades amb 
el sistema (les altres estan predefinides i tenen un conjunt d’accions més 
restrictiu). El primer que podrem fer és crear una nova pàgina (posteriorment 
detallarem com). 
 Just a sota del link de crear una nova pàgina veiem que tenim el llistat 
de les pàgines que hem creat amb el seu nom(que és un link directe al seu 
aspecte final) i al costat dos links per editar(veure posteriorment) i esborrar 
l’esmentada pàgina. 
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Edició de la pàgina principal 
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 La pàgina principal se’ns va demanar que fos independent a totes les 
altres i així ho hem complert. Hem decidit editar-la extensivament(tenim tots 
els paràmetres editables en una pàgina web). 
 A la dreta tenim l’opció de afegir-li una imatge (que després serà 
seleccionable) i posteriorment tenim pels quatre esdeveniments que hi 
hauran fixos. Podrem editar el seu nom, el seu tipus (entre un conjunt finit) 
la seva data, una petita descripció, les pàgines associades (tant de la guia 
d’anime com la pàgina de l’esdeveniment). Per últim podrem definir les 
imatges que es mostraran a la pàgina principal d’entre les que haguem afegit 
al sistema (donat que les podrem escollir). 
 
Pujar imatge a la pàgina principal 
 
 
 Per afegir una imatge a la pàgina principal tindrem una imatge amb les 
mínimes possibilitats. Només podrem escollir el nom, l’arxiu que volem afegir 
i els botons d’acceptar/cancel·lar. 
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Crear una nova pàgina 
 
 
 A l’hora de crear una nova pàgina podrem escollir el seu nom i el seu 
tipus. 
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Mostrar elements d’una pàgina qualsevol 
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 En aquesta pantalla d’edició tindrem un gran nombre d’opcions al 
nostre abast. Podrem canviar el nom de la pantalla, fer-la de caràcter ocult, 
canviar-ne el tipus genèric i veure-la. 
 Posteriorment podrem reassignar l’ordre dels seus elements o bé 
afegir-ne un de nou. 
 Posteriorment tindrem els elements de la pàgina ordenats per tipus i 
tindrem dos enllaços disponibles; un d’edició i un altre d’esborrat. El 
d’esborrat n’esborra l’element i el d’edició obre una de les pantalles d’edició 
que comentaré posteriorment. 
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Afegir element qualsevol a pàgina qualsevol 
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 A l’hora d’afegir un element a qualsevol pàgina genèrica tindrem les 
opcions d’edició ordenades per tipus. Primer les de caràcter general (nom, 
tipus, text i alineament de l’element). Aquestes opcions les tenen tots els 
elements obligatòria o opcionalment. 
 Després trobem els atributs específics (que només s’activen en cas 
necessari). Primer els de la imatge. Un botó per pujar la imatge, la seva 
alçada i amplada en píxels i l’alineament del text addicional opcional (en cas 
de que en tingués). A continuació trobem l’atribut d’enllaç i vídeo de direcció 
en cas que en calgués. Per últim trobem un atribut que ens permet 
seleccionar la pàgina que voldrem seleccionar com a subpàgina d’una 
superpàgina. 
 
Modificar títol 
 
 
 En cas que demanéssim al sistema que modifiqués un títol, ens 
trobaríem aquesta pantalla. Els paràmetres editables d’un títol són el seu 
nom, el seu valor, la posició d’aquest en la pantalla i si és de caire ocult o no. 
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Modificar text 
 
 
 En cas que demanéssim al sistema editar un text ens trobaríem 
aquesta pantalla. Al paràgraf li podrem canviar el nom, el contingut, la seva 
posició a la pantalla i si és un paràmetre ocult o no). 
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Modificar imatge 
 
 
 En cas que demanéssim al sistema editar una imatge, tindríem aquesta 
pantalla. Les opcions que oferirà la imatge a editar és la seva posició a la 
pantalla; l’amplada i alçada en píxels, el text opcional que tindrà la imatge al 
costat, la posició del text addicional i escollir si la imatge és oculta o no. 
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Modificar enllaç 
 
 
A l’hora de modificar un enllaç, les opcions a escollir seran modificar 
tant l’identificador com el text i la direcció de l’enllaç; modificar la seva 
posició a la pantalla i per últim ocultar o deixar d’ocultar l’element. 
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Modificar vídeo 
 
 
 El vídeo tindrà un comportament similar al de la resta de pantalles. En 
podrem modificar el seu nom, la seva direcció, la seva posició a la pàgina web 
del sistema i si és un element ocult o no. 
Esborrar imatge de la pàgina principal 
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Disseny de la capa de domini 
És el moment de donar forma al domini del problema que es vol resoldre. 
La capa de domini consisteix en donar forma a la lògica i els càlculs del 
sistema. Ara la nostra tasca serà normalitzar el model conceptual de dades 
mostrat a les etapes anteriors (especificació) del projecte. 
També afegirem els diagrames de seqüència de les funcionalitats més 
rellevants del sistema. Amb aquesta acció aconseguirem veure el 
funcionament més detallat del funcionament intern de les operacions més 
representatives del sistema. 
Diagrama de classes 
 
En el disseny tenim components de software, i no conceptes de domini. 
Per aquest motiu, el model conceptual que es va desenvolupar durant 
l'especificació pot tenir elements no representables físicament. La tecnologia 
orientada a objectes actual no permet implementar directament alguns dels 
conceptes que es fan servir a l'especificació: 
• Associacions N-àries amb N > 2 
• Classes associatives 
• Informació derivada 
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• Control de les restriccions d'integritat. 
Degut a aquest fet, es fa necessari transformar el model conceptual 
per a que sigui representable a l'hora d'escriure el software, per poder 
eliminar les limitacions tècniques dels llenguatges de programació. Aquest 
procés es diu normalització, i consisteix en: 
• Eliminar les associacions N-àries present al model, representant-les 
físicament com una classe mitjancera entre les N classes afectades. 
• Eliminar les classes associatives, convertint-les també, en una classe 
addicional entre les classes integrants de la relació associativa. 
• Eliminar la informació derivada, ja sigui materialitzant la informació (es a 
dir, redundant-la) o convertint aquesta informació en un mètode calculat. 
• Eliminar les restriccions d'integritat gràfiques (XOR i SUBSET), convertint-les 
en restriccions textuals. 
Ara procedirem a mostrar el model conceptual de les dades un cop 
normalitzat i posat amb les restriccions que ens marca la tecnologia. 
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Diagrames de seqüència de les operacions 
Login 
 
 
Veure pàgina d’informació genèrica 
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Veure “Guia d’Anime” 
 
 
Logout 
 
 
Crear Pàgina 
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Esborrar pàgina 
 
 
  96 
Editar contingut de la pàgina principal 
 
 
  97 
Afegir imatge a pàgina 
 
 
  98 
Editar propietats d’una pàgina 
 
  99 
Afegir element a una pàgina 
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Esborrar element d’una pàgina 
 
  101 
 
Editar propietats de títol 
 
 
  102 
Editar propietats de paràgraf 
 
 
  103 
Editar propietats d’enllaç 
 
 
  104 
Editar propietats de vídeo 
 
 
  105 
Editar propietats d’imatge 
 
 
  106 
Editar propietats d’una subpàgina 
 
  107 
Associar subpàgina a superpàgina 
 
 
  108 
Dissociar subpàgina de superpàgina  
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Afegir Imatge a Pàgina Principal 
 
  
  110 
Esborrar Imatge de la Pàgina Principal 
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Disseny de la base de dades 
La idea de fer les dades persistents al sistema així com de dotar-les d’una 
intuïtivitat prou palesa és un punt que cal explicar detalladament donat la 
seva rellevància. A la base de dades trobem en principi totes les dades que 
han d’esser persistents al sistema. Ens adonem que la coherència i la 
integritat de la informació. 
L’esquema de la base de dades presentat amb anterioritat serà la nostra 
base per construir un model físicament realitzable. Així doncs; hem decidit 
partir de la base del model conceptual descrit prèviament per estructurar les 
dades de forma física i presentar un model tecnològicament construïble. 
Farem servir una notació molt semblant a la que es fa servir a les 
assignatures troncals “d’Enginyeria del software” de la Facultat d’Informàtica 
de Barcelona. Taula1(camp1, camp2, camp3->clauforana1) vol dir que la 
taula amb nom “Taula1” té els camps “camp1”, “camp2”, “camp3”. El 
“camp1” és la clau primària de la “Taula1” (fet que es destil·la de veure que 
el camp està subratllat). 
Solucions tècniques als problemes conceptuals. 
 Hi ha diverses restriccions i informacions gràfiques que no es poden 
representar de forma física a la base de dades. Són les associacions i les 
generalitzacions/especificacions. Ara descriurem un seguit de tècniques 
típiques per solucionar aquests problemes: 
 Associacions binàries: 
 Cas un a molts. 
 Cas un a molts: la multiplicitat és 0..1 a l’extrem ‘un’ i * a 
l’extrem ‘molts’ de l’associació. 
 La transformació consisteix en afegir una clau forana a la relació 
que correspon a l’extrem ‘molts’ de l’associació per tal de 
referenciar a l’altra relació. 
Cas un a un. 
 Cas un a un significa que la multiplicitat és 0..1 a ambdós 
extrems de l’associació. 
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 La transformació consisteix en afegir a qualsevol de les dues 
relacions (corresponents a les classes associades) una clau 
forana que referencií a l’altra relació. 
Cas molts a molts. 
 Cas molts a molts significa que la multiplicitat és * a ambdós 
extrems de l’associació. 
 La transformació consisteix en definir una nova relació. La seva 
clau primària estarà formada pels atributs de la clau primària de 
les relacions corresponents a les classes dels dos extrems de 
l’associació. 
Podríem definir els mecanismes de solució d’aquesta mena de 
problemes a les associacions ternàries. Donat però que no en tenim 
cap associació ternària obviarem aquest pas i passarem directament a 
descriure la solució per l’herència 
Generalització/especialització 
Hi han tres solucions per representar una dependència 
d’herència. Aquí detallem les opcions. 
 Single Table Inheritance: Consisteix en la creació d’una 
única taula (podríem dir de la superclasse) que conté tots 
els caps possibles de la subclasse i que s’omple 
degudament en el moment que sigui convenient. 
 Class Table Inheritance: Consisteix en generar una taula 
per la superclasse i una taula per cadascuna de les 
subclasses que conté la informació de cadascuna 
d’aquestes. 
 Concrete Table Inheritance: Consisteix en crear una taula 
per cada subclasse que contingui totes les dades de la 
superclasse i les pròpies. 
Model d’integritat de dades del sistema 
Després de normalitzar el nostre diagrama, el resultat és el següent. 
Hem decidit utilitzar el model d’especialització Concrete Table Inheritance 
per diferenciar els elements entre els seus tipus. És molt més còmode i així 
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podem fer una lògica independent per a cada cas de forma atòmica i 
agrupada. 
En quant als tipus de pàgines hem decidit fer un Single Table 
Inheritance. No canvia els atributs de cada pàgina per ser d’un tipus diferent, 
sinó la lògica dinàmica del programa. Donat aquest fet, l’únic que hem fet és 
afegir el tipus de pàgina com a atribut a la pàgina a la qual pertany 
l’esmentat atribut. 
Títol(nom,id,text) 
Paràgraf(nom,id,text) 
Enllaç(nom,id,text,url) 
 Vídeo(nom,id,url) 
Imatge(nom,id,path,alçada,amplada,text,posiciótext) 
Pàgina(nom,id,ocult,tipus,nova,enllaç) 
Elementdepàgina(idelement->Element.id,idpàgina-
>Pàgina.id,ordreenpàgina,paginareferenciada, 
tipuselement,posicioelement,nomelement,texelement,ocult,urleleme
nt, pathimatge,amplada,alçada,textadicional,posiciotextadicional) 
On Element és una taula entre les següents: 
Títol,Paràgraf,Enllaç,Vídeo,Imatge,Pàgina. 
Pàginaprincipal(mes1,mes2,mes3,mes4,dia1,dia2,dia3,dia4,descripció
1,descripció2,descripció3,descripció4,títol1,títol2,títol3,títol4,típusevent1,típ
usevent2,típusevent3,típusevent4,imatgeprincipal1,imatgeprincipal2,imatge
principal3,imatgeprincipal4,imatgelateral1,imatgelateral2,imatgelateral3,ima
tgelateral4,pàginaevent1,pàginaevent2,pàginaevent3,pàginaevent4,pàginagu
iaanime1,pàginaguiaanime2,pàginaguiaanime3,pàginaguiaanime4) 
Usuari(usuari,contrasenya)  
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Implementació  
En aquest capítol presentaré les diferent eines utilitzades per 
desenvolupar el meu projecte, la configuració de la base de dades i també 
faré una menció de la política de proves a efectuar. 
Entorn de desenvolupament 
Primer mencionar que la màquina en la que s’ha dut a terme el procés de 
desenvolupament és un Intel Centrino Core 2 Duo (suficient sobradament 
per moure tota la maquinaria que s’ha posat al darrere). A la mateixa 
màquina s’ha instal·lat un sistema operatiu Ubuntu amb un servidor web 
Apache, servidor de base de dades MySQL i un intèrpret de PHP. 
Editor de textos Geany 0.20 
És un entorn integrat de desenvolupament (IDE) lleuger que funciona 
sobre les llibreries GTK. Disposa d'il·luminació de sintaxis, auto-completat, 
suport multi-document, suport per a projectes i un terminal integrat. No 
ofereix massa funcionalitats, però dóna un temps de càrrega i reacció força 
elevat. 
Client FTP Filezilla 3.5.0 
És un navegador de fitxers per FTP gratuït. Suporta FTP, SFTP i FTP sobre 
SSL. Té una interfície intuïtiva i és multi-plataforma. En el nostre cas es fa 
servir per transferir els fitxers d'aplicació al servidor remot 
Navegador web: Firefox 15.0.1 i Chromium 18.0.1025.168 
Per dur a terme la tasca de mostrar les pàgines web i fer les proves hem 
decidit centrar-nos en navegadors que tractin de complir d’una forma força 
fidel l’estàndard. Notem el fet que Internet Explorer, tot i esser un dels 
navegadors més utilitzats, és el que segueix d’una forma menys fidel 
l’estàndard, així que el deixarem de banda a l’hora de pensar el disseny de la 
nostra web. S’han escollit els dos motors de renderització web estàndard 
més importants. 
Administrador de base de dades Adminer 3.3.3 
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És una eina gràfica de gestió de bases de dades MySQL, escrita en PHP i 
disponible gratuïtament. Permet efectuar la majoria d'operacions i executar 
sentències a mida, així com fer còpies de seguretat i restaurar-les. És força 
útil durant el desenvolupament de la capa de dades. 
 Màquina Virtual VirtualBox 4.1.2 
Per tal de provar l’aplicació web en un entorn de proves (no en el de 
desenvolupament) i tenir una idea més acurada del seu funcionament; així 
com provar l’accés remot i les complicacions inherents que podien aparèixer 
es va decidir muntar una màquina virtual amb un sistema operatiu dins 
similar al de l’entorn de producció així com les propietats de configuració per 
tal de verificar el funcionament de l’aplicació de forma més propera al 
funcionament real. 
Aquesta eina dona suport a un sistema operatiu dins de la mateixa 
màquina tot independitzant-lo completament del sistema operatiu de la 
màquina sobre la qual funciona. En el procés es perd una gran quantitat 
d’eficiència. Però per dur a terme les proves amb la nostra aplicació no 
teníem massa inconvenient donat que la potència actual dels ordinadors de 
gama baixa-mitjana és ordres de magnitud superior a la que requereix moure 
la nostra aplicació. 
Hi han altres eines que duen a terme aquesta tasca. Però donat que 
aquesta és una eina lliure completament accessible, així com constatar que 
utilitzar el seu rival no ens donava cap mena d’avantatge sobre el 
funcionament ens hem decidit per aquesta aplicació. 
 
Configuració de la base de dades 
El nostre sistema es connecta a la base de dades. El “modus operandi” de 
PHP que es connecta almenys un cop per script fa que les dades de connexió 
hagin d’estar en algun fitxer global de configuració. Així convertim una futura 
instal·lació i migració en quelcom massa complicat. 
 Sabem que PHP necessita: 
- Servidor de base de dades. 
- Nom de la base de dades. 
- Usuari d’accés. 
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- Contrasenya d’accés. 
A l’hora de desenvolupar l’aplicació, així com de la mateixa manera que 
posar-la en producció hi ha implicats els servidors de base de dades i web. De 
forma que els serveis de connexió sempre serà localhost. 
Planificació de les proves. 
Després de molts projectes de software desenvolupats a la FIB, ja ens 
hem adonat de que el període de proves és un punt essencial en tot 
desenvolupament de software. En aquest procés es tracta de detectar de 
forma precoç els futurs errors i fallades que pugui tenir el software. 
Donada la evolució que ha anat seguint el concepte de software al llarg 
dels anys (creixent en mida i en complexitat) és remarcable la importància 
que han anat adquirint conceptes com estabilitat, escalabilitat, eficiència i 
seguretat. Això impacta en el cost de l’aplicació de forma més o menys 
directa. 
Una de les decisions tècniques més importants que s’han fet és avaluar la 
qualitat del software construït quan abans millor amb la finalitat de 
minimitzar el cost de la seva reparació. Una detecció precoç d’un error pot 
esdevenir en un gran estalvi de recursos futurs. 
Els requisits del sistema són la base de les proves del sistema. El fet que 
els requisits puguin ser avaluables fa que provar el software sigui veure si el 
software compleix els requisits que s’han demanat en la fase d’especificació. 
En la mesura del possible, la fase de proves s’ha fet en paral·lel amb el 
desenvolupament del software en qüestió, tot i que el gruix de les proves i 
l’aprovació final es farà en una fase separada exclusivament de proves. 
Els fets remarcables més importants de les proves han estat: 
Funcions: 
 Verificació del seu correcte funcionament i de la manca d’errors en 
la seva execució. 
 Retorn de les funcions dels paràmetres demanats. 
Formularis: 
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 Verificar que els caps necessaris s’han inserit abans de validar el 
disseny. 
 Verificació de recollida dels valors per part del domini dels que 
realment ha dipositat l’usuari a la capa de presentació. 
Enllaços: 
 Verificació de seguiment correcte de l’enllaç amb els paràmetres 
adequats. 
 Verificació d’existència de totes les pàgines i de les connexions 
entre elles. 
Paràmetres: 
 Correcta propagació dels valors dels paràmetres al llarg de totes les 
capes que conformen el sistema. 
 Correcta coherència de tipus en la propagació dels paràmetres 
entre totes les capes del sistema. 
Base de dades: 
 Verificació de correcte funcionament de les funcions més 
usuals que es fan contra la base de dades (Create-Read-
Update-Delete). 
S’ha proposat amb el client un pla de proves integral que farà 
que els mateixos usuaris finals, amb la supervisió de l’equip tècnic de 
desenvolupament faran una sèrie de tests de proves reals en un 
entorn de pre-producció per tal de fer més realista i agilitzar 
l’aprenentatge de l’ús de l’aplicació. 
La principal base de les proves ha estat la correcta verificació del 
desenvolupament dels casos d’us detallats al llarg de la documentació. 
Donat el seu caràcter simple i concís, no és massa complicat explicar el 
funcionament i el desenvolupament dels casos d’ús; així que reproduir 
la seqüència no és massa complicat (tenint en compte totes les 
possibilitats que poden esdevenir en un mateix esdeveniment). 
Finalment, després d’una prova completa; hem quedat satisfets 
i hem après que cal millorar del software en un futur. Caldrà fer més 
proves a l’entorn de producció, donat que amb els cicles actuals del 
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software, és difícil predir quan és lliure finalment d’errors, o podem 
pensar que necessita noves funcionalitats o requisits en qualsevol 
moment. Donat que s’han seguit un seguit de patrons per assegurar-
ne la canviabilitat, no hauria d’esser difícil escometre aquesta tasca en 
un futur no llunyà. Seran els usuaris finals que decidirà que cal afegir, 
però aquesta tasca del software transcendeix l’abast de l’espectre 
d’aquest projecte i només podem predir que existirà, més que 
detallar-ne el que es farà, donat que el futur es pot preveure, però no 
comprovar. 
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Implantació  
Un cop fetes les proves, el software s’ha de muntar en la màquina on serà 
destinat definitivament. En aquest capítol explicarem una mica el procés que 
s’ha dut per posar el sistema en marxa de forma definitiva. Posarem una 
mica d’èmfasi en l’aspecte de la migració donant quatre claus. També 
parlarem de com s’ha format als usuaris finals de l’aplicació (tot i que això ja 
s’ha comentat prèviament en capítols anteriors). Degut a aspectes de 
caràcter burocràtic (el Casal de la UPC sembla que no dona el mateix suport 
que abans a l’hora d’utilitzar la seva infraestructura de xarxa) la decisió de 
posar-se en producció s’està endarrerint una mica més del compte; però 
esperem que aviat es pugui dur a terme. 
Donat el caràcter preliminar del projecte; i el requisit de fer prevaldre les 
funcionalitats per sobre del caràcter estètic del projecte, les pantalles són 
una mica sòbries. Això es pensa anar canviant en cas de que el usuaris ho 
demanin si és que realment hi ha una necessitat de fer-ho més agradable a la 
vista. Però no es preveu a curt termini que això succeeixi. 
Estat a l’entorn de desenvolupament 
Al final de tota implementació o període de proves en l’entorn de 
desenvolupament d’un projecte tenim dos productes importants: la base de 
dades (que compren l’esquema lògic com les dades que conté) i el software 
desenvolupat pròpiament dit. 
Migració a l’entorn de producció 
A l’hora de posar el software a la màquina de destí no n’és massa 
difícil. Només cal pensar què ens cal. En principi, ens caldrà una còpia de la 
base de dades i una còpia del software dissenyat. 
Per passar la base de dades a l’entorn de producció només ens caldrà fer una 
còpia de la base de dades que tenim a l’entorn de desenvolupament un cop 
l’hem buidat de dades de prova. Això és farà amb una eina gestora pertinent. 
Com ja he comentat abans, hem decidit l’ús de PHPMyAdmin perquè és molt 
fàcil d’utilitzar i la seva instal·lació és realment senzilla.  
En quant al codi, caldrà passar els fitxers de codi a la màquina destí. El 
software Filezilla és el que ens aporta la solució a aquest problema. 
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Connectarem per FTP la màquina font i destí i passarem els fitxers que 
contenen el codi que serà interpretat pels intèrprets corresponents. També 
passarem així els fitxers necessaris per al restabliment de la base de dades en 
una versió que pugui ser operativa. 
Formació dels usuaris. 
La formació dels usuaris s’ha fet en la fase de proves i detecció d’errors de 
l’aplicació. S’ha fet tenint en compte que els usuaris finals de l’aplicació seran 
un subconjunt dels membres de l’associació i que aquest és força reduït. Ells 
mateixos seran els encarregats d’explicar a d’altres usuaris futurs en cas que 
vulguin aprendre a fer servir l’aplicació. 
La pretensió de que aprenguessin amb el manual d’usuari ben bé podria 
haver estat duta a terme. Però donat que era molt fàcil fer aprendre a la gent 
tot i fent detectar els errors, s’ha decidit aprofitar aquest moment sinèrgic i 
estalviar temps a totes dues bandes. 
Fase de proves 
La fase de proves s’ha fet per detectar errors i fer-los sortir a la llum de 
forma explícita i contundent. Això ho hem volgut aconseguir fent que gent 
externa a l’aplicació fes servir la mateixa aplicació amb la intenció de buscar-
ne errades. 
La intenció dels usuaris de fer servir el software tan aviat com sigui 
possible i la meva intenció de deixar el software funcionant també tan aviat 
com sigui possible fa que totes dues parts estiguin interessades d’accelerar el 
projecte al màxim. Això accelerarà a la vegada la detecció i correcció d’errors.  
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Póssibles ampliacións 
En el món empresarial, els projectes neixen i es desenvolupen amb la idea 
de complir necessitats i estalviar temps i diners (o d’altres recursos que es 
puguin valorar, tot i que els més representatius son aquests dos) a la gent 
per a la qual va destinada aquests projectes. Les necessitats de la gent són 
sempre infinites, i cal poder triar-ne sempre les que es puguin dur a terme 
amb els recursos disponibles tenint en compte la prioritat d’aquestes 
necessitats. 
La idea d’aquest projecte és complir amb la necessitat més urgent que té 
l’associació a l’hora de estalviar temps i dur a terme les seves activitats de 
forma més plaent. 
Cal recordar que aquest projecte és la continuació d’un projecte que és va 
fer fa entre un i tres anys i que va esdevenir tot un èxit per a l’associació. 
Tampoc es descarta el fet que en un futur proper una altra persona vingui a 
continuar el treball que deixo jo en el punt de finalitzar aquest projecte com 
jo vaig fer amb el projecte d’en Gerard. 
Les possibles ampliacions que se m’acudeixen són en l’àmbit que jo he 
treballat fer unes pantalles més amigables i menys sòbries de cara a donar 
una imatge a l’usuari de calidesa. 
Tot i que no sembla una necessitat massa urgent, potser es podria 
implementar més de dos nivells de permisos. Caldria avaluar si es guanyaria 
molt en seguretat i si hi haurien massa o massa poca funcions que quedarien 
amagades pel subgrup d’usuaris menys privilegiat que faria que tingués un 
interès real el fer-se aquesta ampliació.  
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Cónclusións 
Objectius genèrics 
En aquesta mena de projectes es té la intenció de proposar-se uns 
objectius inicials i quan s’ha acabat es fa una valoració de que s’ha complert i 
que no. És el moment d’arribar a aquest punt dolç i mirar enrere veient que 
és el que s’ha aconseguit i que és el que es podria haver aconseguit que no 
s’ha fet.  
Objectius a complir: 
 Treballar en un projecte que s’acostés al món real  en el contingut. 
 Adquirir tècniques de treball que s’assemblessin a les tècniques 
emprades en el món de treball, així com l’organització duta a terme i 
les necessitats reals de complir objectius. 
 Aprendre tecnologies que s’utilitzin de forma extensiva en el món real 
o s’assemblin i surtin una mica del que és l’ortodòxia acadèmica. 
 Crear una aplicació que pugui gestionar els continguts demanats de 
forma fàcil i ràpida(almenys algun ordre de magnitud millor que la 
forma actual). 
 Tenir una visió global de la programació d’un sistema web complet 
amb les tecnologies i filosofies típiques que romanen darrere d’aquest 
tipus de programació 
 
Objectius complerts 
 Hem de dir que s’han complert tots els objectius definits. La idea era 
complir-los en gran manera i la veritat és que ha estat un projecte molt 
productiu i interessant. El fet de tenir algú al qui poder anomenar “cap” i 
que realment assumeixi aquest rol i el visqui, així com el fet de tenir uns 
objectius a complir de terminis, (tot i que cal dir que he patit molt més 
pels terminis en algunes assignatures de la carrera que no pas en aquest 
projecte) han forçat que m’hagi acostat més al món per al qual pretenc 
ser productiu. 
 Assenyalo expressament el fet d’haver après a treballar sobre unes 
tecnologies (en aquest cas molt típiques) dels sistemes de gestió de la 
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informació (dit més explícitament, el món de la web). Dic això perquè és 
un món en el qual en la carrera no m’he especialitzat i m’ha servit de molt 
veure’l un cop acabada la carrera per tal de donar una dimensió més 
general (i per tant profitosa) a la meva enginyeria. 
 Crec que només pot ser positiva la impressió que em porto d’aquest 
projecte i espero que per l’associació per la qual he fet el projecte en 
pugui treure el profit d’estalviar el temps que jo he pretès que fos així 
perquè la meva eina és realment útil. 
Objectius específics 
 En el punt del desenvolupament de l’aplicació de prova d’errors es va 
detectar una errada en el Model Conceptual Normalitzat de la Base de 
Dades. Això va provocar la entrada de forma forçada dins del model de 
desenvolupament del software en una tornada a la fase de 
desenvolupament. 
 La magnitud de l’errada era important, donat que era un concepte 
bàsic d’enginyeria del software. I s’hi va haver de dedicar recursos en un 
moment delicat del projecte. Hem de dir que es va haver de fer la 
modificació a corre-cuita i va endarrerir una mica la finestra de 
“scheduling” programat. En aquesta lliçó hem après tres coses ben 
importants. Enginyeria del software de la forma “dura”, que mai és tard 
per aprendre alguna cosa i que en cas que dubtem del que sabem, fora bo 
estar segur abans de tocar el que toquem si és alguna cosa d’impacte 
crític en algun projecte o entitat en el que el temps o alguna de les 
variables en la que es mesura el cost. 
Donada la personalitat del model de capes escollit, així com el model 
de desenvolupament de software triat, tot i que aquesta errada ha 
impactat en els temps de desenvolupament així com en el pressupost, 
l’impacte ha estat relativament moderat i hem pogut dur a terme el 
projecte en un temps no massa superior a l’estimat. 
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En este manual se pretende dar una visión detallada del funcionamiento 
de la aplicación así como unas guías básicas para aprender su uso de 
forma autónoma y rápida. Siguiendo la filosofía comentada en el PFC, el 
manual anexo está en castellano. 
Login 
 
Escribiendo la dirección de inicio se accede a la pantalla de login. En esta 
pantalla el usuario escribirá sus credenciales para acceder al sistema que 
consistirán en un usuario y contraseña válidos. En caso de ser unas 
credenciales no válidas el sistema redirigirá a la pantalla de login. En caso 
de ser válidas se dirigirá a la pantalla de inicio de la aplicación. 
 
 
Ver Guía de Anime 
Una vez en la página de inicio (o bien escribiendo en la barra de 
direcciones la dirección pertinente, dada que esta página será accesible al 
público) podremos acceder a la guía de anime. En esta pantalla se nos 
mostrará una serie de enlaces que nos dirigirán a las páginas catalogadas 
como tal (guía de anime) en el sistema. 
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Ver Página de actividad 
De la misma manera que la guía de anime, desde la página de inicio 
podremos acceder a la página de actividad. Nótese que hay dos tipos de 
página de actividad. La de página principal y la del resto de páginas. 
Haciendo click en los enlaces correspondientes accederemos a dichas 
páginas donde podremos ver el aspecto final actual de éstas. 
Página Principal 
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Resto de Páginas 
 
Logout 
En todas las páginas de gestión hay un enlace arriba a la izquierda que 
pone “logout”. Haciendo click sobre ese enlace el sistema eliminará la 
sesión actual y nos dirigirá a la página de login. 
 
Crear página 
Para crear una página el procedimiento es sencillo. Desde la página de 
inicio hay un enlace que pone Nueva página.  
 
Siguiendo ese enlace nos aparecerá una pantalla en la que nos pedirá el 
nombre de la nueva página y el tipo de ésta. Le añadimos un nombre 
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(Obligatoriamente) y un tipo (ya le añade uno por defecto en cualquier 
caso) y clicamos Aceptar. A partir de ese momento se nos creará una 
página del tipo elegido vacía que podremos elegir para ver, editar o borrar 
desde la página de inicio. 
 
Borrar Página 
En la página principal veremos que al lado de cada página creada 
dinámicamente con el sistema existe un enlace a la derecha de la línea 
que indica “borrar”. Haciendo click en ese enlace haremos desaparecer la 
página del sistema. 
 
 
 
Editar contenido de la página principal 
La página principal tiene todo su contenido accesible desde una pantalla. 
Es un elemento monolítico que se actualiza de golpe. Tiene los siguientes 
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campos a actualizar (para cada uno de los cuatro eventos que se 
mostrarán de forma estática): 
 
 
1. Nombre del evento 
-Aquí se detallará el nombre que tendrá visible el evento a los 
usuarios finales de la página. 
2. Tipo del evento 
-Aquí se detallará que tipo de evento es. 
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3. Fecha del evento 
-Se detallará la fecha. 
4. Descripción del evento 
-Aquí se añadirá una breve descripción del evento indicado.. 
5. Página de evento asociada 
-Aquí podrás elegir la página de evento que se quiere asociar al 
evento indicado. 
6. Página de Guia de Anime asociada 
-Aquí podrás elegir la página de guia de anime que se quiere asociar 
al evento indicado. 
7. Imagen de la barra lateral 
-Aquí se escogerá la página que tendrá la barra lateral como 
indicativa del evento en cuestión. 
8. Imagen de la página principal 
-Aquí se escogerá la página que tendrá la página principal como 
indicativa del evento en cuestión. 
 
Añadir Imagen a Página. 
Para añadir una imagen a una página se irá a la página de edición de la 
página que se desee añadir dicha imagen. 
Una vez allí escogeremos la opción de añadir elemento nuevo. 
 
 
 
En esa página veremos que el primer campo a añadir es el nombre de la 
imagen (que es obligatorio añadir). Después podremos decidir el tipo de 
elemento (que en este caso será obviamente una imagen). 
 
  
9 
 
 
A partir de este momento podremos añadir los elementos opcionales que 
son: 
1. Texto adicional. 
En este apartado podremos añadir un texto adicional que se verá al 
lado (que escojamos posteriormente) de la imagen que estamos 
añadiendo 
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2. Alineamiento de la imagen. 
Aquí elegimos en que posición horizontal de la página queremos ver 
la imagen.  
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3. Elección de la imagen (obligatorio). 
Aquí vemos un botón que nos desplegará un navegador que 
navegará por el disco duro local donde podremos seleccionar una 
imagen para subir. 
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4. Tamaño de la imagen. 
En este apartado hay dos campos a añadir en el cual podremos 
añadir ningún entero, un entero (en cualquiera de los dos) o dos 
enteros. En caso de no haber ninguno la imagen aparecerá en su 
tamaño original; en caso de poner solo uno la imagen conservará la 
proporción original pero reescalado en la dimensión seleccionada. 
En caso de explicitar las dos dimensiones se deformará la imagen. 
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5. Alineamiento del texto adicional. 
En este campo se determinará la ubicación del texto en la página 
con respecto a la imagen a la que pertenece. 
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Editar propiedades de una página 
En este apartado se editarán las diferentes propiedades de una página. 
Para acceder a ellas iremos a la página de inicio y haremos click en editar 
en cualquiera de las páginas que queramos editar. 
 
 
 
Una vez dentro tendremos las propiedades de edición propias de la 
página: 
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1. Nombre. 
En este apartado podremos editar el nombre de la página que 
estamos editando. 
2. 
Oculto. 
Aquí podremos escoger si queremos que la página sea oculta o no 
(para que la parte del sistema que muestra al público la información 
pertinente decida o no mostrar al público esa página). 
 
3. Tipo de página. 
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En este apartado podremos escoger el tipo de página queremos 
reasignar a la página que estamos editando entre unos tipos 
predefinidos. 
 
 
4. Orden. 
En este apartado podremos reordenar los elementos ya existentes 
en la página. Se hará mediante una aplicación javascript en la que 
podremos escoger un elemento y subirlo o bajarlo a voluntad por 
una lista de elementos con unos botones que indican la acción a 
ejecutar con el elemento seleccionado. 
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Añadir elemento a una página 
 
Desde la página de edición de la página a considerar haremos click en el 
enlace de añadir elemento nuevo 
 
 
 
En la página resultante podremos añadir los datos necesarios para crear 
un dato del elemento tipo que escojamos. 
Vemos los siguientes campos: 
1. Nombre del elemento: Es obligatorio añadir este campo. 
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2. Tipo de elemento: Aquí escogeremos el elemento entre unos tipos 
predefinidos. 
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3. Texto del elemento: Aquí añadiremos el texto que mostrará el 
elemento (en caso que tenga que mostrar texto). 
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4. Alineamiento del elemento: Aquí se mostrará la disposición que 
tendrá el elemento sobre el plano horizontal de la página. 
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5. Atributos de imagen: Ya han sido considerados anteriormente en 
este manual, procederemos a obviarlos porque no son relevantes. 
6. Atributos de enlace y video: Dirección del elemento. 
Aquí se escribirá la dirección efectiva del elemento en caso que la 
tenga (es decir, que sea un enlace o un video). 
Borrar elemento de Página 
En la página de edición de la página a considerar existe debajo del orden 
(comentado anteriormente) una lista exhaustiva de los elementos de una 
página. En cada uno de ellos hay un enlace de edición y de borrado. Para 
borrar únicamente hay que hacer click sobre el enlace del elemento 
contiguo del elemento a borrar. 
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Editar propiedades de título 
En el apartado título veremos que cada título tiene la opción de ser 
editado o borrado. Haremos click sobre el enlace de edición  
 
 
 
y nos conducirá a la pantalla de edición de título en la que podremos 
editar los siguientes elementos: 
1. Nombre del titulo: Aquí explicitaremos que nombre (interno al 
sistema) queremos que tenga el título que estamos editando. (Es 
imprescindible). 
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2. Valor del titulo: Aquí explicitaremos que texto queremos que vean 
los usuarios finales de la aplicación del título editado. 
 
3. Posición del titulo: 
 
 
 
Aquí definiremos que posición queremos que tenga el título sobre la 
dimensión horizontal de la página. 
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4. Oculto: 
Aquí podremos definir si queremos que el título sea visible al 
usuario final que consulte la aplicación o no. 
 
 
 
 
Editar propiedades de párrafo 
Para editar cualquier elemento debemos ir a la página de edición de la 
página a la cual pertenece el elemento. Después del orden veremos que 
hay una lista exhaustiva de todos los elementos ordenados por tipo. 
En el apartado párrafo veremos que cada párrafo tiene la opción de ser 
editado o borrado. Haremos click sobre el enlace de edición  
 
 
 
y nos conducirá a la pantalla de edición de párrafo en la que podremos 
editar los siguientes elementos: 
 
1. Nombre del párrafo: Aquí explicitaremos que nombre (interno al 
sistema) queremos que tenga el párrafo que estamos editando. (Es 
Imprescindible). 
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2. Valor del párrafo: Aquí explicitaremos que texto queremos que 
vean los usuarios finales de la aplicación del párrafo editado. 
 
 
 
3. Posición del párrafo: 
 
 
Aquí definiremos que posición queremos que tenga el párrafo sobre la 
dimensión horizontal de la página. 
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4. Oculto: 
Aquí podremos definir si queremos que el párrafo sea visible al usuario 
final que consulte la aplicación o no. 
 
 
 
 
Editar propiedades de enlace 
Para editar cualquier elemento debemos ir a la página de edición de la 
página a la cual pertenece el elemento. Después del orden veremos que 
hay una lista exhaustiva de todos los elementos ordenados por tipo. 
 
En el apartado enlace veremos que cada enlace tiene la opción de ser 
editado o borrado. Haremos click sobre el enlace de edición  
 
 
 
y nos conducirá a la pantalla de edición de enlace en la que podremos 
editar los siguientes elementos: 
 
1. IdEnlace 
Aquí explicitaremos que nombre (interno al sistema) queremos que 
tenga el enlace que estamos editan. 
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2. Textoenlace 
Aquí explicitaremos que texto queremos que vean los usuarios 
finales de la aplicación del enlace editado. 
 
 
 
3. Urlenlace 
Aquí asignaremos la dirección a la que queremos que dirija en 
enlace que estamos considerando. 
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4. Posición del enlace: 
 
 
 
Aquí definiremos que posición queremos que tenga el enlace sobre 
la dimensión horizontal de la página. 
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5. Oculto 
Aquí podremos definir si queremos que el enlace sea visible al 
usuario final que consulte la aplicación o no. 
 
 
 
Editar propiedades de video 
 
Para editar cualquier elemento debemos ir a la página de edición de la 
página a la cual pertenece el elemento. Después del orden veremos que 
hay una lista exhaustiva de todos los elementos ordenados por tipo. 
 
 
En el apartado video veremos que cada video tiene la opción de ser 
editado o borrado. Haremos click sobre el enlace de edición  
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y nos conducirá a la pantalla de edición de video en la que podremos 
editar los siguientes elementos: 
 
1. Nombre del video: Aquí explicitaremos que nombre (interno al 
sistema) queremos que tenga el video que estamos editando.
 
 
2. Url del video: Aquí asignaremos la dirección del video de referencia 
que queremos incrustar en nuestra página. 
 
 
 
 
3. Posición del video:  
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Aquí definiremos que posición queremos que tenga el video sobre la 
dimensión horizontal de la página. 
 
4. Oculto 
Aquí podremos definir si queremos que el video sea visible al 
usuario final que consulte la aplicación o no. 
 
 
Editar propiedades de imagen 
Para editar cualquier elemento debemos ir a la página de edición de la 
página a la cual pertenece el elemento. Después del orden veremos que 
hay una lista exhaustiva de todos los elementos ordenados por tipo. 
En el apartado imagen veremos que cada imagen tiene la opción de ser 
editada o borrada. Haremos click sobre el enlace de edición 
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y nos conducirá a la pantalla de edición de imagen en la que podremos 
editar los siguientes elementos: 
1. Posicion de la imagen: 
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Aquí definiremos que posición queremos que tenga la imagen sobre la 
dimensión horizontal de la página. 
2. Anchura: En este campo definiremos la anchura que queremos que 
tenga la imagen que estamos editando (en píxeles). DEBE SER UN 
NÚMERO NATURAL O 0. También debemos tener en cuenta que 
dependiendo de si no rellenamos ningún campo, rellenamos uno o 
los dos (de anchura y altura); la imagen tendrá el siguiente 
comportamiento: 
A. La imagen conserva el tamaño original. 
B. La imagen se reescala conservando la proporción original 
C. La imagen se deforma para adaptarse a los nuevos valores. 
 
3. Altura: En este campo definiremos la altura que queremos que 
tenga la imagen que estamos editando (en píxeles). DEBE SER UN 
NÚMERO NATURAL O 0. También debemos tener en cuenta que 
dependiendo de si no rellenamos ningún campo, rellenamos uno o 
los dos (de anchura y altura); la imagen tendrá el siguiente 
comportamiento: 
A. La imagen conserva el tamaño original. 
B. La imagen se reescala conservando la proporción original 
C. La imagen se deforma para adaptarse a los nuevos valores. 
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4. Texto: En este campo añadiremos texto en caso que necesitemos 
añadir texto para complementar la imagen. Este se visualizará en la 
opción que escojamos de posición de texto adicional (existe opción 
por defecto). 
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5. Posicion del texto adicional 
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Aquí definiremos que posición queremos que tenga el texto adicional que 
añadiremos para complementar una imagen en caso necesario para que el 
texto se muestre en una posición determinada con respecto a dicha 
imagen. 
6. Oculto 
Aquí podremos definir si queremos que la imagen sea visible al usuario 
final que consulte la aplicación o no. 
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Editar propiedades de subpágina 
Para editar cualquier elemento debemos ir a la página de edición de la 
página a la cual pertenece el elemento. Después del orden veremos que 
hay una lista exhaustiva de todos los elementos ordenados por tipo. 
En el apartado páginas veremos que cada página tiene la opción de ser 
editada o desasociada. Haremos click sobre el enlace de edición. 
 
y nos conducirá a la pantalla de edición de la subpágina que es una página 
de edición de página exactamente igual a la que hemos detallado 
previamente en el apartado correspondiente del manual. 
 
  
38 
Asociar subpágina a superpágina 
 
Desde la página de edición de la página a considerar haremos click en el 
enlace de añadir elemento nuevo 
 
En la página de destino del enlace lo primero que haremos será 
seleccionar el típo de elemento página. Veremos que el resto de 
elementos se desactivarán y solo podremos usar el último elemento que 
será un desplegable de todas las páginas del sistema. Para asociar una de 
ellas como subpágina sólo tendremos que hacer click en la que deseemos 
y hacer click en aceptar. 
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Disociar subpágina de superpágina 
En la página de edición de la página a considerar existe debajo del orden 
(comentado anteriormente) una lista exhaustiva de los elementos de una 
página. En cada uno de ellos hay un enlace de edición y de borrado (de 
desasociación en el caso de las subpáginas). Para desasociar la subpágina 
únicamente hay que hacer click sobre el enlace del elemento contiguo de 
la página a desasociar. 
 
 
Añadir Imagen a página principal 
Desde la página de Inicio haremos click sobre el botón de la página de 
edición de la página principal.  
 
En esa respectiva página haremos click en el botón de subir imágen a la 
página principal. 
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En ese momento tendremos delante la parte de la aplicación de subir una 
imagen a la página principal. En ella: 
Habrá que nombrar la imagen obligatoriamente 
 
Borrar Imagen de la página principal 
Desde la página de Inicio haremos click sobre el botón de la página de 
edición de la página principal.  
 
En esa respectiva página haremos click en el botón de Eliminar imagen de 
la página principal. 
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En ese momento tendremos delante la parte de la aplicación de borrar 
una imagen de la página principal. En ella veremos los nombres de las 
imágenes que están únicamente en la página principal y podemos borrar 
(en principio podremos borrar todas). El mecanismo de borrado es simple 
y explotado a lo largo del proyecto. Únicamente hay que hacer click 
encima del enlace de borrado que hay al lado de la imagen que queremos 
borrar y serán borrados de nuestra entidad. 
 
 
 
 
 
 
